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T.C. MARMARA UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR ENSTITUSU
MUDURLUGU

TUTANAK (YL=-1)

29.03.2010
Sinema - TV Anasanat Dal Yuksek Lisans programi 261102200645 no.’lu &grencisi
Duygu KARABAYRAKTAR' in Lisansusti Ogretim Yonetmeligi'nin 14. maddesine
gore hazirlayarak Enstiti'ye verdigi "FANTASTIK SINEMA VE GORSEL EFEKT” adl
tezini, Enstitt Yonetim Kurulu'nun 01 Subat 2010 gint yapilan toplantisinda tayin
edilen asagida isimleri ve imzalan bulunan biz jiri Gyeleri huzurunda ilgil
yonetmeligin 15. maddesi geregince ... 4 3... dakika sUre ile savunmus ve sonugta;

A') Yuksek Lisans 63rencisi, Duygu KARABAYRAKTAR' in tez savunmasinda
bLa.gennidy.. oldugu ..fﬁ.sj’.fm.f.’f,;’.jbj., ile kararlastirilmistir.

B ) Adi gegen 6grencinin basarsiz olmasi halinde kendisine tezini duzetmesi
veya yeniden yazilabilmesiigin .............. ay sure taninmisgtir.

isbu tutanak 3 { Uig ) nisha tanzi
uzere tarqflmlzqan imzalanmigtir, -

¥%?%YEQfﬁ i 25
e <
Prof. Semir ASLANYURE Prof-.Dr. Bisfen} VARDAR Prof. Barbaros-GURSEL

'm/edUmi$ ve Enstittl Midirligyd’ ne sunuimak

DANISMAN UYE UYE

Yrd.Dog.Nigar CAPAN KAVRUK ¥rd.Dog.Bllent ERUTKU
YEDEK UYE YEDEK UYE

MADDE 18, ;

a ) Tezli Yuksek Lisans programindaki bir 6grenci, elde eftigi sonugfari ilgiti kurul tarafindan
befirtenen kurallara uygun bigimde yazmak ve tezini juri dniinde savunmak zorundadir.

b ) Yiksek Lisans lez jirisi, ifgili anasanat dalt bagkanhdi' nin 6nerisi ve ybnetim kurulu onay:
ile atarir. Jiri, biri Gdrencinin tez danigman: ve en az biri yiiksek &gretim kurumu igindeki bagke bir
anasanal dalindan veya baska bir yiksekégretim kurumundan olmak dzere (g veya beg kigiden
olugur. Jirinin 0¢ kisiden olusmast durumunda ikinci tez danigman jun Uyesi olamaz.

¢ ) Jiiri Gyeleri, s6z konusu tezin kendilerine tesfim edildigi tarihten itibaren en ge¢ bir ay iginde
toplanarak 6frenciyi tez sinavina alir. Tez sinavi, lez gahgmasinin suniimas) ve bunu izleyen
soru — cevap boliminden olusur. Sinav stiresi en az 45, en gok 90 dakikadir.

d ) Tez sinavinin tamamlanmasindan sonra firi tez hakkinda salt coguniukla = kabuf *, “ red
veys " diizeltme " karar! verir. Bu karar iigili anasanat dali bagkanhdinca tez sinavim izleyen g gln
icinde iigili enstittye tutanakia bildiririir. Tezi reddelinen o@rencinin enstitd ile #igigi kesilir Tezi
hakkinda dizeltme karari verilen Ggrenci en geg tg ay iginde geredini yaparak tezini aynt jiri dnlinde
tekrar savunur, Bu savunma sonunds da tezi kabul edifmeyen &drencinin enstitd ile iligigi kesitir.

Tutanag: Tanzim Eden : Neslihan POLAT
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ONSOZzZ

“Ruyalar geceleyin geldikleri gibi glindtiz de gelirler.”
Ernst Bloch

“Fantastik Sinema ve Gorsel Efekt” adli bu calismay:1 hazirlama
karar1i vermeme sebep olan bircok nedenden ilki ve en dnemlisi, insanin
hayal glicinlin, bilincaltindan cikan rltyalar1 asarak gerceklige kisisel
alternatifler yaratan dussel bir alana girdikten sonra yarattigi dinyalara
karsi hissettigim derin hayranlk ve saygidir. Bu dunyalar kimilerince
gerceklikten kacis olarak nitelendirilse de, 6ztinde insanlhigin “var
oldugu” ve “var olabilecegi” zamana ait en cesur ve dobra sOylemleri de
icerisinde barindirir. Kisisel olarak bu dussel alana ve “fantastik” olana
hissettigim yakinliktan dolay: sinemada bu tlire kars: gelistirdigim ilgiyi
yogunlastirmak adina bu tez ve kisa film calismasini yapmaya karar
verdim. Akademik boyutta ise bir tiir olarak “Fantastik Sinema” tizerine
yapilan calismalarin ne kadar az oldugunu fark etmem bu konu Utzerine
egilmenin dogrulugunu bana kanitlayan diger bir neden oldu.
“Fantastik Sinema’nin sadece kuramsal boyutu degil, bicimsel
ozelliklerine de deginmek gerekliligini hissederek bu ttirdeki yapitlarin
yaratim suUrecinde buyuk rol oynayan ve vazgecilmez bir unsuru olarak
kabul edilebilecek gorsel efekt uygulamalari da tezimde degindigim
ikinci ana baslik olarak yer aldi. Ancak bu noktada tez calismami
hazirlarken Turkce kaynaklarin eksikligi ve var olan kaynaklarin
guncelligini yitirmeye ylz tutmus olmasi yasadigim en buyuk sikinti
haline geldi. Genel anlamda ceviri, akademik anlamda ise teknik

terimlere ait Turkcelestirme zorluguna ragmen yabanci kaynaklara



basvurdum. Bu sefer yabanci kaynaklarin nitelik ve nicelik olarak son
derece yogun olmasi karsisinda sectigim konunun dogruluguna olan
inancim artti.

Tez calismam bu anlamda “Fantastik Sinema’nin kuramsal ve
bicimsel olarak degerlendirilmesine 1sik tutacak ve daha kapsaml
calismalara bir giris seklinde degerlendirilebilecek bir nitelik kazandai.

Ray Bradburynin oyktstinden uyarladigim “Bir Tahta Parcasi”
adli kisa film ise bu baglamda hem “Fantastik Sinema” ttiri hem de
gorsel efekt kullaniminin bir 6rnegi niteligi ile tezimin en O©6nemli
parcasidir. Arastirmalarim sonucunda 2005 yilinda Tony Baez Milan
tarafindan 12 dakika olarak yapilan kisa film disinda, bu 6éykunin
herhangi bir film uyarlamasina rastlamadim. Bu kisa filmde
karsilastigim gorsellik ise oykinuin gerektirdigi atmosferi yaratmaktan
cok uzakti. Kendi filmimin sadece konusu ve islenisi ile degil, gorselligi
ile de turtin ozelliklerini yansitmasini hedefleyerek filmimin sanat
tasarimini Ustlendim. Ozellikle ailemden ve arkadaslarimdan aldigim
maddi ve manevi destek ile filmin normal sartlarda gerektirdigi btitcenin
cok altinda bir butge ile tamamlanabilmesini sagladim. Bu nedenle
bana ve yaptigim filme kazandirdiklarindan dolay: aileme, cekim
strecinde bana destek olan tim DNA film ekibine, gdrsel efektleri
uygulamama imkan saglayan ve birebir emek harcayan Makina FX’e,
bu film projesini hak ettigi sekilde gerceklestirecegime olan inanci ve
bana gtiveni ile tez danismanim Prof. Semir AslanylUrek’e ve emegi

gecen diger tim arkadaslarima tesekkulir ederim.


http://www.imdb.com/name/nm2098458/
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OZET

Sinema gerek yaratim sureci icerisinde gerekse de ortaya cikan
Urtin anlaminda gorsel ve isitsel araclar araciligiyla insan algisina cok
yonla olarak hitap eden bir sanattir. Ancak bu noktada sinemanin,
ayniya da Dbenzer araclari kullanan sanatlardan farkli olarak,
kullanilan konu ve malzemeleri gerceklikten wuzaklastirarak algiy1
maniptile eden bir yoni oldugu unutulmamalidir. Sinema o6zellikle
yaratim suUrecinde hayal glicinin yansitilmasinin en gucli ve etkili

yollarindan biri olarak nitelendirilebilir.

Sinemasal turler acisindan degerlendirildiginde, fantastik
sinemanin hayal glcinl yansitma baglaminda en sinir tanimayan

ornekleri barindirdigr séylenebilir.

Bunun yani sira, sinema sanatinin gelisimini diger sanat
dallarindan farkli kilan en buytuk 6zelliklerden birisi teknolojik
gelismeler ile yakindan ve dogrudan bir iliski icerisinde olmasidir.
Sinema turleri arasinda da fantastik sinema turi bu teknolojik
gelismelerin etkisinin en yogun sekilde gértuldiga turdur. Teknolojinin
sinemasal acidan kullaniminin giderek artmasi ve 6zellikle goérsel efekt
tekniklerinin glinimuzde hizla ilerleyen bir gelisim sUrecinde olmasi,
hayal giiciintiin hi¢ olmadig1 kadar sinirsiz bir 6zgurlik ve yogunlukla

perdeye yansitilmasini saglamaktadir.

Her ne kadar gorsel efekt teknolojileri ve sinema (6zel bir alt tur
olarak da fantastik sinema) birbirinden ayr1 olarak degerlendirilebilecek
olgular olsalar da, bu iki olgunun bir arada kullanilmasinin hem

yaratim surecindeki kisitlar1 ortadan kaldirmak hem de o6yku



anlatiminin inandiriciligini giclendirmek gibi 6nemli fonksiyonlar:

oldugunu soéyleyebiliriz.

Bu noktalardan hareketle, bu calismanin amaci, fantastik sinema
turinun derinlemesine bir incelemesini yapmak ve fantastik sinemanin
yaratim surecinde etkin bir rol oynayan gorsel efekt uygulamalarinin

sinema Uzerindeki etkilerini ortaya koymak olarak belirlenmistir.



ABSTRACT

Cinema, both in terms of the creation progress and as final
product, is a unique kind of art which calls upon human perception
with both audio and visual tools. But it should be mentioned in this
point that the cinema and its subjects and tools also have a
manipulating effect which takes the audience away from the reality.
Cinema can also be described as one of the strongest and the most

influential ways of reflecting imagination.

When we consider this point of view among the genres of cinema,
it can be said that the fantastic cinema contains the most borderless

examples of reflecting imagination.

Nonetheless, one of the most important things which makes
cinema different from the other kinds of art is its strong and direct
involvement with the technological developments. It can easily be said
that fantastic cinema is the genre, which has the most powerful effects
of this relationship among all the other cinema genres. Increase in the
cinematographic use of technology and especially the expedited
improvements in the evolution of visual effects; let the imagination
shown on the screen with an amount which has never been reached

before.

Eventhough the visual effect technologies and cinema (and, as its
special sub genre, fantastic cinema) can be considered as two
independent facts, it also can be said that, interpreting these facts

together can have very useful functions both in eliminating the



constraints of the process of creation and in intensifying the

persuasiveness of the story telling.

From all of these points, the aim of this study has determined as
to examine the fantastic cinema as a genre and to exhibit the effects of
visual effect implementations both in the process of creation and in the

cinema as a whole.



GIRIS

Sinema yaratim suUrecinde ara¢ olarak gbrsel ve isitsel
malzemeleri bir araya getiren ve insan algisina cok yonld hitap eden bir
sanattir. Ancak sinemayi, yine bu araclari kullanan sahne ve drama
sanatlarindan ayr1 bir noktaya koyan 6zelligi, bu malzemeleri
gercekliklerinden uzaklastirmasi ve manipuile etmesidir. Sinema bu
ozelligi ile, sanatsal yaratim strecinde hayal gicinin yansitilmasinin
en guclu ve etkili yollarindan birisi haline gelmistir.

Sinema sanatinda turler baglaminda 6zele inildiginde ise hayal
gliciiniin en sinir tanimayan Orneklerinin fantastik sinema tdrtunde
ortaya ciktigi gorulur. Fantastik sinema, sinema sanatinin ilk
yillarindan baslayan tarihsel stirecini, ginimutizde poptulerlesmis bir ttr
olarak devam ettirir. Sinema sanatinin ilk 6rneklerini gerceklestiren
Lumiére kardesler ve Georges Méliés sinema tarihinde énemli isimlerdir.
Ancak o6zellikle Meéliés filmlerine hayal gucti 6gesini katarak, hem
sinema sanatinin hem de fantastik sinema tirintn temellerini atmistir.

Sinemanin dogumuyla birlikte sekillenmeye baslayan fantastik
sinema Ozelinde, tirin hem kuramsal, hem de bicimsel yOnlerini ele
alan bir calisma yaparak fantastik sinema tUrtinin ginumuzdeki
durusunu ve ortaya koymak gereklidir. Daha 6nce fantastik sinema
tirt Uzerine yapilan kuramsal calismalarda bu tiriin taniminin net bir
sekilde ortaya koyulamadigi, diger turlerle olan iliskisinin kesin
sinirlarla cizilemedigi gortlmektedir. Bu nedenle tartiin dogru bir
sekilde  tanimlanabilmesi adina  6nceki calismalar yeniden
degerlendirilmeli, diger turlerle olan iliskisi tartisilmali ve fantastik

sinema tUrintn tanimi tekrar yapilmalidir.


http://en.wikipedia.org/wiki/Georges_M%C3%A9li%C3%A8s

Sinema sanatinin gelisimini diger sanat dallarindan farkl kilan
en buyuk o6zelliklerden birisi teknolojik gelismelerle cok dogrudan bir
iliski icerisinde olmasidir. Sinema tulrleri arasinda da fantastik sinema
tirt bu teknolojik gelismelerin etkisinin en yogun sekilde goéruldiga
tirdur. Sinema teknolojisinin ve Ozellikle gorsel efekt tekniklerinin
gintimuzde hizla ilerleyen bir gelisim sUlrecinde olmasi, sinema
sanatcilarinin hayal gliciini daha 6nce hi¢c olmadigi kadar sinirsiz bir
ozgurlikle perdeye yansitmasini saglamaktadir. Bu o6zgurlukten
beslenen fantastik sinema tiiril de gintUmuzdeki basarisini bu sayede
yakalamaistir.

Bu noktada fantastik sinema ve sinemada gorsel efekt
uygulamalar: birbirlerinden bagimsiz olarak varliklarini ve gelisimlerini
surdurebilecek olsalar bile, bir araya geldiklerinde iki tarafin da
glclendigi, mutualist bir denge olustururlar. Fantastik sinema tura
yaratim sUrecinde ihtiya¢c duydugu “hayal glclUnlin sinirsizca ve
O0zgurce yansitilmas1” gereksinimini karsilayabilmek icin gérsel efektlere
basvurur. Gorsel efekt uygulamalarinin ise en etkili sekilde kendini
gosterdigi tur fantastik sinema turadur.

Gorsel efekt uygulamalarinin sinema anlatimina neler kattigi da
tartisilmas: gereken bir diger konudur. Bu dogrultuda o6ncelikle goérsel
efektlerin nasil gerceklestirildigine ve kullanim alanlarina bakmak
gereklidir. Gorsel efektler teknik olarak incelendikten sonra, sinemada
bir anlatim araci olarak efektlerin sinemaya ve fantastik sinema tura
ozelinde etkilerine deginmek yerinde olacaktir.

Bu calismanin amaci, fantastik sinema tiriniin derinlemesine bir
incelemesini yapmak ve fantastik sinemanin yaratim stirecinde etkin bir
rol oynayan gorsel efekt uygulamalarinin sinema Uzerindeki etkilerini

ortaya koymaktir.



Bu amactan yola cikarak yapilan calismada ilk olarak fantastik
sinemanin kaynaklarina deginilmistir. Oncelikle fantazya kavrami
Uzerinde ve daha sonra fantastik sinema tUrtinun ilham aldigi edebi
eserler ve turler tUzerinde durulmustur. Bu noktada edebiyat
kuramcilarinin ve yazarlarin fantastigi nasil tanimladiklarina deginilmis
ve edebiyatta fantastigin sinemadaki izdlisimu aranmaistir.

Fantazya kavraminin ve fantastigin tanimindan, fantastik sinema
tirtinin incelenmesine gecilmistir. Fantastik sinemanin tarihsel gelisim
sUrecine deginilmis ve fantastik sinema tUrintin tanimini ortaya
koymak icin fantastik sinema ve diger turler arasindaki iligki tizerinde
durulmustur. Fantastik sinemanin yaratim strecinde teknik ve hayal
glicu arasindaki iligkiye deginilmistir, 6rneklere yer verilmistir.

Daha sonra gorsel efekt uygulamalarina gecilmis, sinemanin ilk
yillarindan yola c¢ikarak gorsel efekt teknolojilerinin tarihsel gelisimi ve
guinimuizdeki durumu ortaya konulmustur. Gorsel efekt teknolojilerinin
sinemada bir anlatim araci olarak kullanimina deginilmis ve fantastik
sinema ile gorsel efekt uygulamalarinin arasindaki iliski masaya
yatirilmistir.

Son olarak da tez calismasinin 6énemli bir bé6limUnt olusturan
film yapim surecinin anlatilmasinda, “Bir Tahta Parcas1” adli kisa filmin

on hazirlik, cekim ve post prodiksiyon asamalar: anlatilmistir.



1. FANTASTIK SINEMANIN KAYNAKLARI

1.1. Fantazya Kavrami

Fantastik sinemanin kaynaklarini ortaya koymadan ©6nce
fantastik olana deginmek ve bu baglamda bir terminoloji oturtmak
gereklidir. Bu dogrultuda oncelikle fantastik sézcliginiin etimolojik

koékenine inmek yararl olacaktir.

Yunanca fantasein kelimesi bir illlizyon gdstermek, olagantistii bir
fenomenin gérinttist anlamina gelir. Bu durumda fantasein sézcigu
sozliksel olarak phantasia ve phantasma sdzctkleriyle baglantilanir.

Bu so6zcuiklere ise 1797’de ortaya cikan ve karanlikta 6zel bir tur
fener yardimiyla yaratilan i1sikli figlirler anlamina gelen fantasmagorie
sdzcuigu eslik eder.

1380’lere dogru Fransizcada fantastique s6zclUgu ortaya cikar.
Latincede ise fantasticus gercekisti hayal yetkinligi anlaminda
kullanilir. Ortacagda fantastik kelimesi kl¢climseyici bir sifat olarak
akilsiz, cilgin, sagma anlamina doénusur. 18. Yuzyilda Fransa’da

fantastik kelimesi ginimutizdeki kullanimina yaklasir.

Fantezi, fantazi, fantazya, fantasma ve fantastik kelimelerinin

Turkce sozlikteki anlamlar: ise asagidaki gibidir:



Fantezi (Fr. Fantaisie): a. 1. Sonsuz, sinirsiz hayal, fantazya. 2.
Degisik heves, degisik begeni, degisik dustnus 3. sf. Sutslu ve tura
degisik olan 4. miiz. Serbest bicimli beste veya alaturkada serbest
bicimli sarki.!

Fantazi (Fr. Fantasie): fantezi?

Fantazya (Rum): 1. a. (fanta'zya) Arap atlilarinin bayramlarda
yaptiklar: gosteri, atli gdsteri. 2. a. Fantezi3

Fantasma: Fr. fantasme a. (fantasma) Gercekte olmadigr halde
var gibi gériinen hayal.4

Fantastik, -gi (Fr. fantastique): is. 1. ed. XVIII. yuzyildan
baslayarak Fransa’da gelisen bir edebi tur. 2. sf. Gercekte var olmayan,

gercek olmayan, hayali.5

Gorulduga gibi, sonsuz, sinirsiz hayal anlamina gelen fantezi,
fantazi ve fantazya kelimeleri es anlamlidir. Ancak fantezi kelimesinin
gundelik kullanimda karsimiza cikan diger anlamlari ve cagrisimlari
ilerleyen boéluimlerde ele alinacak olan fantastigin sinemadaki
yansimasinin disina ¢ikmaktadir. Bu nedenle insanin saf hayal gtict
araciligl ile var ettigi her turlt yaratiy1 tanimlarken fantazya kelimesini

kullanmak daha dogrudur.

Peki saf hayal glicti ile kastedilen nedir? Bu noktada fantazya
kavraminin yaraticiik baglaminda da derinine inmek icin hayal ve

hayal etme ile yaraticiik arasindaki iliskiden s6z etmek gereklidir.

1 http:/ /tdkterim.gov.tr /bts/?kategori=verilst&ayn=bas&kelime=fantezi

2 http:/ /tdkterim.gov.tr/bts/?kategori=verilst&kelime=fantazi&ayn=tam

3 http:/ /tdkterim.gov.tr/bts/?kategori=verilst&kelime=fantazya&ayn=tam
4 http:/ /tdkterim.gov.tr/bts /?kategori=verilst&ayn=bas&kelime=fantasma
5 http:/ /tdkterim.gov.tr /bts/ Pkategori=verilst&kelime=fantastik&ayn=tam



Hayal etmek, kabaca, bir seyi =zihinde tasarlayip canlandirmak
anlamina gelir. Insanin bir nesneyi ya da olguyu, nesnenin kendisi
karsisinda olmaksizin ve olguya tanik olmaksizin zihninde tasarimlama

yetisine ise hayal gticti ya da imgelem denir.

“Batili dillerin c¢ogunda -Latinceden gelme- imagination, bir
nesneyi, o nesne karsimizda olmaksizin tasarimlama yetimizi dile
getiriyor. Vaktiyle kullandigimiz -Arapca kokenli- muhayyile de ayni
anlamda; hayal ve dus dlinyamizi belirtiyor. Nesnenin asil kendisi
gozlerimin o©6ntnde olmadigs halde, onunla ilgili su zihnimde

canlandirdigim imgeler de neyin nesi?”t

Bu sorusuyla Tanilli hayal guct ile insan zihninde olusan

goruntuilerin “ne” oldugunu sorgulayarak imgelemin acilimini yapiyor:

“Imgelemde, énce iki tiirti birbirinden ayirmali: Vaktiyle gortip de
karsimizda olmayan nesneleri hayalimizde canlandirmaya, tekrarlayict
imgelem deniyor; gerceklikte hicbir seye denk dusmeyen imgeler

yaratma ise, yaratict imgelem oluyor”’

Bu ayrimdan yola ¢ikarak hayal etme eylemi ile birebir iliskide
olup, sinirsiz diinyalar ve fantazyalar yaratmakta kullanilanin yaratici

imgelem oldugunu séylemek mtimkuindir.

“Imgeleme asil anlamiyla yaklasan dustntrlerden biri Jean-Paul

Sartre (1905-1980) olmustur. Ona gore, imgelemde 6nemli olan, onun

® Server Tanilli, Yaratict Aklin Sentezi, istanbul, Adam Yayinlari, Altinci Basim, Ocak
2000, s.103.
" Server Tanilli, a.g.k, s.104.



askin (transcendance) bir nitelik tasimasidir: Filozofumuzun imgeleme
yonelmis bilin¢ (conscience imageante) dedigi sey, yasadigimiz dinyayi
bir asma hareketidir; bunu yapabilen 6zglrdlir. Bdylece Sartre,
imgelem ile 6zgurlik arasindaki derin bag ortaya koyar: Imgelem,
dinyadan yakasini siyirmak ve ona uzaktan bakmaktir; gercekligin her
bakimdan mahpusu olarak kalacak kisi, hicbir zaman 6zglir

olamayacaktir.”8

Sartre’in “agsma hareketi” olarak tanimladig: imgelem fantazyanin
temelini olusturur. Buna ek olarak Gaston Bachelard’a gbére imgelem

“gerceklikle ilgili degil, gercekligi asan imgeler olusturma yetisidir.”®

“Ozetle imgelem, bir "dussel alan'in varhigini gésterir: Bu alan,
yalniz UGtopyada, sekste ve ideolojide degil, mitoslardan bilime degin,
dinyayla olan butun iliskilerimizdedir de. imgelem, diinyada hicbir
seyin mutlak olmadigini 6gretir bize. Hepimizin "Ispanya'da satolar'imiz
vardir: Gercekligin bilimiyle duisselin siiri arasinda bir yerde kurulu-

durlar...”10

Saf hayal giict ile kastedilen tekrarlayici imgelem degil yaratici
imgelemdir. O halde fantazya insanin yaratici imgeleme yetenegi

sonucunda tasarladig: seylerin timunu kapsar denilebilir.

8 Server Tanilli, a.g.k, s.104.
9 Aktaran, Server Tanilli, a.g.k, s.104.
10 Server Tanilli, a.g.k, s.104.



1.2. Edebiyatta Fantazya

1.2.1. Gecmisten Kalanlar: Efsaneler, Destanlar, ve Mitoloji

Fantastik edebiyat denildiginde gunumuzde ilk akla gelen
fantastik kurgu adiyla turlesmis olan yazindir. Ancak kuskusuz

edebiyatta fantazya bundan cok daha 6ncelere dayanair.

“Fantezi, hayali edebiyatin en eski dalidir - en az insanoglunun
kendisi kadar eskidir. Bundan tam on bes, yirmi hatta otuz bin yil
kadar 6nce Altamira'da ve Chauvet'deki magara resimlerinin cizilmesine
neden olan sanatsal durtiintin, postlara sarinmis samanlarin Buzul
Cagt  Avrupasinda  kamp ateslerinin etrafinda heyecanla,
buyulenmiscesine kendilerini dinleyenlere anlattiklar: tanrilar, iblisler,
tilsimlar, buyuler, ejderhalar, kurt adamlar ve ufkun otesindeki
muhtesem diyarlarla ilgili muithis hikayeleri anlattiran durtiyle ayni
olduguna inanmak pek de zor degildir. Ve tabii ki kavurucu Afrika'da,
tarih 6ncesi Cin'de, eski Hindistan'da ve Amerika kitasinda da ... Bu
hikayeler binlerce, hatta yUz binlerce yildan beri her yerde anlatila
gelmistir. Hikayeler anlatmak durtdstinin evrensel oldugunu
duiisinmek, her zaman hosuma gitmistir. "Insan" dedigimiz canlinin
oldugu her yerde hikaye anlatan birileri de mutlaka olmustur ve bu
hikayeciler, insanligin uzun evrimsel yolculugu boyunca bu
yeteneklerini ve enerjilerini olaganuistil olaylar ve mucizeler yaratmaya
adamislardir. Tabii ki, eski Fransanin dondurucu sogugunda
Cromagnon hikayecilerinin kendilerini buyllenmiscesine dinleyen

izleyicilerine neler anlattiklarini hicbir zaman bilemeyecegiz. Lakin emin



olabilecegimiz tek nokta o hikayelerin de icinde fantezinin oldugudur.
Gunumuze kadar gelebilmis hikayeler de bunun kanitlaridir. Eger
fanteziyi bilindik gercekligin 6tesindeki diinyalar1 anlatan bir edebiyat
dali olarak tanimlamak muUmkinse, o halde gintimuze kadar
ulasabilmis en eski hikaye (M.O. 2500 yili civarlarinda Stimerlilerin
anlattiklar1 kahraman Gilgamis'in hikayesi), bir fantastik edebiyat
Ornegidir, ¢cinkt Gilgamis'in sonsuz hayati arayisini anlatmaktadir.
Sekil degistirenler, btiytictiler ve sihirbazlar, tepegoézler ve insan yiyen
cok bash yaratiklar gibi 6geler iceren Homeros'un Odyssey'i de - daha
bircok Yunan ve Roma hikayesi gibi - fantastik edebiyat
orneklerindendir. Gecmisten gintmuize dogru ilerleyince, Anglo-
Saxon'larin Beowulfundaki korkun¢ canavar Grendelle, Midgard
ejderhas1 Fafnirlle, Kuzey efsanelerindeki Kurt-Fenris'le, Alman
efsanelerindeki 6limsuzltik pesindeki talihsiz Dr. Faust'la, Binbir Gece
Masallarindaki sayisiz sihirbazlarla, Galler'in Mabinogion'u ve Perslerin
Sahname'siyle ve daha sayisiz gariplikler ve olagantistii yaratimlarla

karsilasiriz.” 11

Fantazya, insanin hikayeler anlatmaya basladigi zamandan
itibaren edebiyatin sik sik karsimiza cikan bir 6gesi olarak kendisini
gosterir. So6zll edebiyatin ortaya cikisinin altinda yatan bircok
nedenden birisi kuskusuz insanin yasadiklarini diger insanlara
aktarma ihtiyacidir. Ilkel insan konusma yetenegini gelistirdikten sonra
kisisel deneyimlerini ya da goézlemlerini varligini strdirdigu topluluk
icerisinde ifade edebilmeye baslamistir. Ilkel insan sinirli doga bilgisiyle
yasadigr olaylar1 aktarirken yasadiklarini anlamlandirmak icin hayal
glicline basvurur. Bu erkegin siradan bir av glininde basindan

gecenleri gece atesin etrafinda toplanan digerlerine anlatmas: ya da bir

11 Robert Silverberg, Efsaneler 1, Ankara, Phoenix Yayinevi, Ekim 2002, s.1


http://www.bilimkurgu2000.com/asp/Yazar.asp?inNo=226
http://www.bilimkurgu2000.com/asp/kitap.asp?inNo=707

annenin cocuguna buyluk annesinden bahsetmesi gibi basit bir konu
olsa bile deneyimlerini kisisel yorumlarini katarak anlatir. Bu noktada
ilkel insanin yaptigi, ginimuzde modern insanin anlatisina hayal

glicunu katmasindan oldukca farklhidair.

“Ilkel zamanlarin dinsel mitleriyle, eski ve simdinin ocak basi
soylenceleri ortak koékenlerini ilkel insanin dislince tarzindan alirlar.
Bunlar, bu insanlarin kendilerini icinde bulduklar1 dinyayla ilgili
kaydedilmis ilk ifadeleridir.

Modern insanda aliskanlik haline gelen usu temel alarak olaylara bakis
ilkel insanda yoktu. Bizler, teorimiz ne olursa olsun, olaylari, eger
duizenli olarak ortaya cikiyorlarsa, kat1 bir kurallar cercevesi icersinde
gormeye alisigiz. Ancak ilkel atalarimiz, doga yasalari, fiziksel glicler,
sebep sonuc iligkileri ve nesnelerin zorunlu diizeni hakkinda hicbir sey
bilmiyorlardi. Insanlik tarihinde bu kavramlarin belirli bir cerceveye
oturtulmadigi, sorgulanmadigi, test edilmedigi ve temellendirilmedigi bir
dénem vardi. Doga yasalari diye bir kavram olmadigi icin doga
yasalarinin disinda kalan olaylar diye bir sey de yoktu. Doga yasalarinin
bozulmas: olarak goértlen mucizelere inanilmazdi; ancak siradan
seylerle aciklanamayan ve yuce kabul edilen olaylara inaniliyordu.
Inan¢ ve hayal kurma sinirsizdi; ¢ctinkiti bunlar hentiz deney ve aklin

etkisiyle cesitli yonlere stirtiklenmemislerdi”!2

O zamanlar fantazya ve gercek ic iceydi. Cuinkld su anda bizim
neyin gercek neyin hayal Urini oldugunu ayirt etmemizi saglayan
bilgiye o zamanki insan sahip degildi. Inanc ve hayal glictintin sinirsiz

oldugu zamanlardan bugline gelen anlatilar, giiniimuizde fantastigin

12 John Fiske, Mitler ve Mit Yapanlar, Turkcesi: Utku Tuglu, Ankara, Oteki Yayinevi,
2002, s.22
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temellerini olustururlar. Bu nedenle destanlar, efsaneler ve mitoloji

fantastik sinemanin yararlandigi en giicli kaynaklardir.

“Soylence ya da efsane yillarca gercekten olmus gibi kusaktan
kusaga aktarilan oyktuler. Soylencelerde anlatilan olaylar bazen
gerceklistll olabilir; ama cogunlukla gercek olaylara ve gercekten
yasamis kisilere dayanir. Bu oéykulerin cogu kahramanca isler yapmais
kisilerle ilgilidir. Eski Yunanli sair Homeros, Ilyada ve Odysseia adl
destanlarinda krallara ve kahramanlara iliskin sdylencelerden
yararlanmistir. Kral Arthur ve so6valyeleriyle ilgili bircok o6ykinun
kaynag1 soOylencelerdir. Gercek bir kisinin yasamina dayanan Koéroglu
adli halk o6ykusu de cesitli sodylencelere karismistir. Soylenceler bir
boélge ya da halkin kultiriinde 6nemli yer tutar bunun yani sira

mitolojiyle de yakindan iliskilidir.” 13

“Bu noktada bir mitle, bir efsane arasindaki farki belirtmekte
fayda var. Her ne kadar bu kelimeler kdken itibariyle yakin da olsalar ve
biz onlar1 ginliik konusma icerisinde birbirlerinin yerine kullansak da,
tam bir dogruluk gerektigi vakit bu kelimeleri ifade ettikleri ayri
anlamlarla kullanmak daha yerinde olur. Her ikisinin de kasten
uydurulmus hikayelerden farkini belirtmek gereksiz de olsa konu
acilmisken bundan da bahsetmekte fayda var. Bunlar arasindaki fark
az gibi goértiinse de aslinda dikkat edilmesi gerektigi kadar fazladir.
Ornek vermek gerekirse, II. Philipin karis1 Elizabeth'i &ldiirmesi
uydurulmus bir hikayeyken, ayni Elizabeth'in Givey oglu Don Carlos'a
asik olma hikayesi bir efsanedir. Kralice Eleanor'un, kocasinin ko-
lundaki zehirli okla acilan yarayir emerek onu hayata déndirmesi bir

efsaneyken; Herkdlin, sigirlarini ¢calan hirsiz Cacus'u éldiirmesi ise bir

13 http:/ /tr.wikipedia.org/wiki/S%C3%B6ylence
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mittir. Kisacasi, efsane dedigimiz sey bir iki bélgeyle sinirli ve az sayida
insan tarafindan bilinirken; isimler ve gerekceler degisse de ana olaylar
temelde ayni1 kalarak ve bir bélgeden digerine degiserek, diinya tizerinde
genis bir bélimde gériinme bir mitin en 6nemli karakteristigidir. Bunun
sebebi kismen de mitlerin kékenlerini, su anda ayri olan bircok milletin
bir arada olduklar1 ¢cok eski zamanlardan almalarindandir. Bu ytzden
Truva Savasi mitinin bircok 6gesi Rig- Veda'da da karsimiza cikar. Ayni
sekilde St. George and the Dragon (Aziz George ve Ejderha) mitine tim
Ari milletlerinde rastlayabiliriz. Ancak, sadece birbirlerine benziyorlar
diye, her mitin tek bir atadan tiredigi sonucunu cikartamayiz. Sunu
unutmamaliyiz ki tiim enlemlerde ilkel diistincenin isleyisi asag1 yukari
ayniyd: ve degisik yerlerde goéruilen benzer olaylar pekala ayni hikaye-
lerin ortaya cikmasina sebep olabilirdi. Jack and the Bean Stalk (Jack
ve Fasulye Sapi) miti sadece Ari soyundan kisilerce degil, Giney Afrikal
Zulular ve hatta Amerika yerlileri tarafindan bile bilinir. Bu sekilde, her
ne zaman ki bir hikayeyi diinyanin genis bir bélimutnde ya da akraba
milletlerin tim fertlerinde gériiyorsak sundan emin olabiliriz ki karsi

karsiya oldugumuz basit bir efsane degil bir mittir.”14

Efsaneler, destanlar ve mitoloji sadece fantastik sinemanin degil
genel olarak sinema sanatinin ve hatta edebiyat, resim gibi diger sanat
dallarinin da en 6énemli kaynaklaridir ctinkti bunlar insanin yarattig: ilk
anlatilardir. Ortaya ciktiklari caglardan giniimuize kadar gelebilmesi, ve
modern insanin da bunlardan yola cikarak yeni eserler yaratmasinin
nedeni, efsanelerin, destanlarin ve mitolojinin insan benliginin

gecmisten gelen inanci ginUimuze kadar tasimis olmasidir.

14 John Fiske, a.g.k, s.27.
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1.2.2. Fantastik Edebiyat Akimi: 19. Yiizyil

Edebiyatta fantastik akiminin baslangict 19. Yuzyilin baslarina

denk gelir.

"Akimin dogusu ve gelisimi, bilimsel bakis acisinin yerlesmesi ve
bir dinyay1 algilama sekline déntiismesi ve bunun sonucunda, inanclar
ve gucli geleneklerin eski glclerini yitirmeye basladiklar1 bir déneme
denk gelir. Bu durumu kabul ederek, dogatisti kavraminin romantik
bir edebiyat ttrtine hukmettigini soéyleyebiliriz. Bu akimin egilimi
rasyonel olmayanin masal sanatini bastan yaratmasi yonundedir.
Burada o6nemli olan, s6z konusu akima katilan yazarlarin arzular
dogrultusunda yaratilan ve akil ve bilim cagiyla, bir 6nceki hassas
inanclar ve batillar ¢cagi arasinda bir képri kurulmasidir. 19.yy. ayni
zamanda yaratim ve yenilik acisindan guc¢li bir dénemdir. (Gautier,
Poe, Mérimée, Villiers de l'Isle-Adam...) Yazarlar, yazdiklar: ttirtin yapisi
icerisinde kaybolmadan ve inandiriciliklarini kaybetmeden bir tir
« olagantuistll » bicim ortaya koymuslardir. Bu baglamda fantastik metin
kendine has bir benzersizlige sahiptir: Bilim tarafindan curutulenlerle
aciklanamaz, arkaik kalintilar ile simdi arasinda yani eskiyle yeni

arasinda bir iliski kurar."15

Yazarlar ve edebiyat kuramcilari, fantazya kavramini ve fantastigi
farkli sekillerde yorumlarlar ve fantastigin tanimini kendi goértislerine
gore degerlendirirler. Bu noktada edebiyatta fantastigin nasil
tanimlandigin1 ortaya koymak, sinemada fantastik tanimim

olusturmak adina da 6nem kazanir.

> www.lamaisondesenseignants.com
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Bulgar kuramci Tzvetan Todorov fantastigi gercek olana goére

yorumlar.

“Gerceklik mi, dis mu? Gercek mi, yanilsama mi? Boylece
fantastigin merkezine ulasiyoruz. Tumuyle kendimize ait, tanidigimiz,
seytani, hava perileri, vampirleri olmayan bir dinyada Oyle bir olay
meydana gelir ki, o bildigimiz dinyanin yasalari bunu aciklamaya
yetmez. Olay1 algilayan kisi iki olanakli ¢éztimden birisini benimsemek
zorundadir: Ya duyulardan kaynaklanan bir yanilsama, dus
glcimuzUn yarattig1 bir sey s6z konusudur ve o zaman yasalar oldugu
gibi kalir; ya da olay gercekten olmustur, gercekligin bir parcasidir, iste
o zaman bu gercekligi bizim bilmedigimiz yasalar yonetir. Seytan ya bir
yanilsamadir, duiissel bir varliktir; ya da 6teki canli varliklar gibi seytan
da gercekte vardir - az rastlanilmasi kosuluyla. Fantastik bu kararsizlik
stresinde yer alir: Yanitlardan herhangi birisini sectigimiz anda
fantastikten uzaklasarak komsu bir alana, ya tekinsiz ya da olaganuisti
turlerin alanina girmis oluruz. Fantastik, kendi dogal yasalarindan
baska yasa tanimayan bir 06znenin goérinuste dogaulisti bir olay
karsisinda yasadigi kararsizliktir. Fantastik kavrami boéylece gercek ve

dussel olana gore tanimlanir.”16

“Pierre-Georges Castex "Nodier'den Maupassant'a Fransa’da
fantastik éykii ve massallar” isimli eserinde fantastigi, "gizemli olanin

gercek hayata yikici sekilde dahil olmasi1" seklinde tanimlamaistir.”17

16 Tzvetan Todorov, Fantastik - Edebi Ttire Yapisal Bir Yaklasim, Turkcesi: Nedret
Oztokat, Istanbul, Metis Yayinlari, 2004, s.31.
7 Aktaran, Alain Pelosato, Un Siécle De Cinéma F. antastique et de Science-Fiction, Paris,

Editions le Manuscrit, 2005, s.113
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“Roger Caillois "Fantastik Altmus Korku Oykiisti” isimli eserinin
onso6zinde fantastik kavramini su sekilde tanimlar: “Fantastik bir
patlama, alisilmamis ve yikici bir baskin, gercek diinya icin zaman
zaman kabullenmesi c¢ok 2zor olan bir glctur.". Universalis
Ansiklopedileri icin yaptigr bir baska tanim ise: “periler ve gizemli
olaylar, gercek dlnyaya zarar vermeyen ve onun tutarliligina

saldirmayan bambaska ve harika bir diinyadir".”18

“Jean-Paul Sartre ise bir makalesinde fantastigin tanimim
yapmanin Otesinde fantastik bir vizyon olusturur ve bunu tanimlar:
"Burada ruh bedenin, beden de ruhun yerini alir. Bu imgeye
ulasabilmek icin berrak ve birbirinden ayristirilmis dustnce ve
fikirlerimizi bir kenara birakmamiz gerekir. Burada yapilmas: gereken,
olgunlugu bir kenara birakarak iyice geriye gidip, zaten kendiliklerinden
fantastik olan sisli duslere, hayalcinin, ilkel adamin veya basitce

cocuklugun buyuli mantalitesine ulasmaktir."”19

“Louis Vax "Tuhaf Olanin Etkileyiciligi” isimli eserinde bu bakis
acisini biraz daha ileri tasir: "Bu olguya bakis acimi izah edebilmek icin
Ingiliz yazar William Hope Hodgson'un cinler ve perilerle ilgili rasyonel
bir manifesto niteligi tasiyan "Carnacki ve Hayaletler" isimli eserindeki
bir bélimden alint1 yapacagim. Burada Carnacki cinli ve hayaletli evler
Uzerine calisan bir detektiftir ve bir evde yasayan bazi kisilerin bir
kadinin hayaletini gériirken kimilerinin neden gérmedigini séyle aciklar:
"S6z konusu problemin bu yénu uUzerinde cok fazla distindim ve
sadece su varsayima ulasabildim; her vakada korku kilit rol

oynamaktadir. Eger algilarimi yeterince acip, kadinin hayaletini benim

18 Aktaran, Alain Pelosato, a.g.k, s.113
19 Aktaran, Alain Pelosato, a.g.k,s.113
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icin algilanabilir bir konuma getirebilirsem ve yeterince korkarsam
kadin1 gérmeye hazir hale gelebilirim. Gercekten ben de tamamen
korkmadan ve bu durumdan trkmeden 6nce hi¢ bir sey gérememistim
ancak korku beni ele gecirdiginde kadini degil ama bir seyden ya da
birisinden ka¢cmaya calisan cocugu gérdtiim. Tek bir ctimleyle 6zetlemek
gerekirse, kisinin, bir kadinin gérinttisti seklinde kendisini gésteren o
buytk giici hissedebilmesi icin ylksek derecede bir korku seviyesine

ulasmas: gerekir.”20

1.2.3. Farkli Diinya Tasarimlari

1.2.3.1. Fantastik Kurgu

Gunumuzde ise fantastik edebiyat 19. yuzyill akimindan yola
cikarak baska bir yéne dogru ilerlemistir. Bugiin fantastik edebiyat
denildiginde fantastik kurgu (fantasy/fantastic fiction) ya da fantezi
edebiyatt adiyla anilan tur akla gelir. Bu tur, 19. Yuzyill akimindan
daha farkli degerlendirilmek zorundadir. Fantastik edebiyati
gunumuzdeki haliyle degerlendirmek icin fantazyanin genel tanimini
baz almak ve bu cikis noktasi Uzerinden yola c¢ikmak daha dogru
olacaktir. Ancak oOncelikle fantastik kurgunun tanimini yapmak

gereklidir.

20 Aktaran, Alain Pelosato, a.g.k, s.113
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“Fantastik kurgu, buyu ve buyu gibi diger dogaulisti temalar
kullanan bir edebiyat tUrddur. Bu tirin cogu 6rnegi mekan olarak

hayali diinyalar yaratir.”21

Bu basit tanimdan yola c¢ikarak buyd kavraminin fantastik
kurgudaki yeri ve blylUnun ne ifade ettigini ortaya koymakta yarar

vardir.

“Buyd, basit bir olay o6rglisi aracit degil (orta seviye fantazi
kitaplarin cogunda kuskusuz bundan ibarettir), daha ziyade insanin
glclerinin genisletilmesi ve bunlarin sinira gecisi, buglinin guduk
insan organizmasinda gizli ve sanal her seyi gercek hale getirmesi icin
bir mecaz olarak okunabilir. Birakalim bu motifi bir bttlin olarak
LeGuin'in uzmanlasmis bir bliyti yetenegine iliskin olagantistii satirlar
tarif etsin: Susamuru'nun kabiliyetinin ilk belirtisi, daha iki ya da ti¢
yasindayken, kaybolan bir sey varsa, bu ister dtstirtiilmiis bir igne
olsun, ister baska bir yere bwrakimus bir alet, ismini anlamaya baslar
baslamaz, dogrudan ona gitmesiydi. Kiictik bir oglanken de en btiytik
zevki tek basina kirlara ¢ikip patikalarda veya tepelerde dolanmak,
ciplak ayaguun tabarnyla ve tiim bedeniyle yeraltindaki sularin, maden
cevherlerinin damarlarini ve diigtimlerini, kaya cesitlerinin ve topragin
dizilimlerini ve katmanlarint hissetmekti. Sanki btiytik bir binada
ytirtiyor, gecitlerini, odalarini, havadar  magaralara giden  inisleri,
duvarlarda dallanmis  gtimiistin puiltist  gortiyordu; yoluna devam
ederken de bedeni sanki topragin bedeni oluyor, topragin

atardamarlarini, organlarini, kaslarint kendi bedeninkiler gibi biliyordu.

21 http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Fantasy_fiction
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Cocukken bu gti¢c ona btiytik bir zevk veriyordu. Bunu kullanmanin yolu-

nu hi¢ diistinmemisti. Bu bir sir olmustu.

Bu tur bir pasajda buytntn dogasi eksiksiz bir edebi temsil programi
halini alir; zaten tam da bu nedenle en 6nemli fantaziler hicbir zaman
buyltylu basitce diger anlatisal amaclarin hizmetine kosmaz, aksine
buyd dUzerine -buUyUnin kapasiteleri ve varolussal o6zellikleri,
yabancilasmamis durumu icindeki faal ve tretken 06znelligin bir nevi
mecazi haritasi Uzerine- bir tefekktr 6nerir. Aynm1 sekilde, bu glice ve
onun temsiline yaklasim, genel olarak onun coklugunun ya da olgun
basarisinin (husu ve korku salan yash sihirbazlar) bicimini degil, daha
ziyade (tipkit Yerdeniz Biiytictisiiniin kahramani gibi) ¢émezin yavas
yavas bu 0zel yetenege taniklik ve rehberlik etmeye basladigi bir

Bildungsroman bi¢cimini alacaktir.

Fakat simdi, Le Guin'i hatirlayarak, daha da ileriye gidebiliriz: Zira Le
Guin'in fantazi romanlar: bizim a¢imizdan olagantistli 6neme sahip iki
soruyu gundeme getirir: tarih sorunu ve etik iyi-k6tt ikiliginin rold.
Yerdeniz dizisi aslinda koétinin uyanisi ile (Ged' in buyuyu ilk defa
yanlis kullanmasindan, ilk cildin sonunda golge ya da kotu benlikle
karsilasmasina kadar) baslar ve dinya capinda tarihsel bir kriz
boyutuna ulasan sorunu (blUyd gulclerinin Yerdeniz'in her yerinde
peyderpey yok olusu) ¢ézme girisimiyle sonlanir. Nitekim Le Guin etikle
baslayip tarihle bitirir ve bu materyalist bir tarihtir. Zira salt tematik
bicimi icinde, muazzam bir tarihsel gerileme ve eski dinyanin, eski
toplumun ve eski aliskanliklarin sonuna iliskin bir gériiye fantazinin
(ve mitin) her tarafinda goérulebilir. Tolkien bu gerici Hiristiyan ve
ortacag dinyasi nostaljisinin ilk 6érnegini sunar ve Le Guin de, diger
pek cogu gibi, onun bir ¢émezi olarak ise koyulur. Fakat Le Guin'in kéy

paradigmasi1 -Amerikan Yerlilerinin eski bir Uretim tarzinin hakim
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oldugu toplumlarin nostaljik yad edilisi- tren yollarinin guzergahini

Ingiliz Kilisesi’'nden emperyalizmin siyasetine kaydirir.

Bu arada, Le Guin'in lyi ile Kétii'niin miicadelesi paradigmasi bile
feminizm yoluyla toplumsallastirilir ve tarihsellestirilir. Hep Yuvaya
Dénmek'teki (1985) ataerkil 6ge, emperyalist 6geyle 6zdeslestirilmistir
(ayrica Vietnam Savasi'nin sona ermesinden bu yana hak etmedigi bir
ilgisizlige mahkum edilen buylk savas romani Diinyaya Orman Denir'e
[1972] bakiniz). Ayni suUrecte, Yerdeniz Bliytictisti beslemesinin, ilk
cildin koéta ‘"goélge'sinden Tehanu'daki (1990) Jasper'in -hing
(ressentiment) ve kadin dismanlhginin, smif kibrinin ve insani
insanliktan c¢ikaran 6¢ alma istencinin bir arada toplandig bir
karakter- gercek anlamda tiyler Urpertici bir bicimde ortaya cikisina
uzanan temsili evrimi, fel¢ edici bir kuvvet olarak 6tekinin buyUstine
boyun egmenin canli bir resmini sunar ve bizi yeniden
yabancilagsmanin ve sinif muicadelesinin, magduriyetin ve ezilmisligin
somut toplumsal diinyasina yerlestirir. Le Guin bdylece fantazinin de
elestirel, hatta gizemsizlestirici bir glice sahip olabilecegini basariyla
gOstermis olur.

Fakat tarihin ve tarihsel degisikligin en tarih dis1 bicimlere bile
burinebildigini de unutmamaliyiz. Yasam dunyasindaki toptan de-
gisiklikleri adlandiran postmodernligin, fantazi metinlerindeki salt hayal
mahsuli gerceklige (bu, bluylnun sekli ve islevidir) isaret etmesi de
beklenebilir: Eski bir diinyanin dinyevilesmesini ve Entzauberungunu
(gizemsizlesme) kaydeder gibi gériinse de, gercekte tanimlayip ifade

ettigi sey belki de tarihin bu derin ritmidir.”22

22 Frederic Jameson, Utopya Denen Arzu, Istanbul, Metis Yayinlari, Eyltil 2009, s.102
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1.2.3.2. Alternatif Diinya Goriisleri: Bilim kurgu, Utopya,
Distopya

Edebiyatta o6zellikle bilim kurgu, Uutopya ve distopya turtindeki
eserler farkli dinya tasarimlar: ile 6ne cikar. Ge¢cmiste ya da gelecekte
gecsin, su an yasadigimiz dliinyaya iyi ya da kot alternatifler sunarlar.
Bu tUc¢ tur de fantastik ile dogrudan iliski icerisindedir. Ancak
fantastikten farkli olarak, dinyanin nasil bir yer oldugu ya da
olabilecegi, insanligin ne gibi sorunlarla karsilasabilecegi, dogru diinya
diizeni nasil olabilir gibi sorulara cevap verir. Ancak yine de, fantastik
de benzer kaygilar tasiyabilir, ya da bilim kurgunun boéyle kaygilar
barindirmayan o6rneklerine de rastlanabilir. Bu turler ile fantastik
arasindaki iliskiden once turlerin nasil tanimlandiklarina bakmakta

fayda vardair.

“Bilim kurgu (Science Fiction), yakin ya da uzak gelecek ile ilgili
hikayelerin bugiin mumkin olmayan bilim ve teknoloji unsurlarini
kullanarak olusturulmasidir. Bilim kurgu bazen gecmisi de
kurgulayabilir. Bilim kurgu kitap, sanat eserleri, televizyon, film,
bilgisayar oyunlari, tiyatro eserleri ve diger kitle iletisim araclarinda
bulunabilir. Yapisal ve pazarlama baglaminda bilim kurgu glincel
gerceklik icinde bulunmayacak kurgusal o0geler iceren yaratici
calismalart tanimlamak icin kullanilabilir. Bu tanimlama fantastik,
korku ve ilgili turleri de icerir. Bilim kurgu eserlerinin fantastik
eserlerden fark: hikaye kapsamindaki kurgusal 6gelerin coklukla doga
kanunlar Uizerine yapilmis bilimsel énermeler ya da ispatlar dahilinde
olas1 olmasidir (yine de hikayedeki bazi 6geler hala tamamen yaratici

kurgulardan ibarettir). Boylesi farkliliklarin sonuclarini kesfetmek bilim
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kurgunun, onu "fikirlerin edebiyati" yapan geleneksel amacidir. Bilim
kurgu coklukla, bilinen gerceklige aykir1 kurgulamalar icindeki
alternatif olasiliklar hakkinda eglendirici ve rasyonel olarak yazmak

lizerine kuruludur.”23

“Utopya, aslinda olmayan, tasarlanmis olan ideal toplum ve devlet
sekli anlami tasir. Kéken olarak Yunanca "yok, olmayan" anlamindaki
ou, "mukemmel olan" anlamindaki eu ve "yer, toprak, tilke" anlamindaki
topos sozcuklerinden turemistir. Kullanimi Thomas More'un 1516'da
yazdigr De Optimo Reipublicae Statu deque Nova Insula Utopia veya
kisaca Utopia isimli kitabiyla yayginlasmaistir. Utopyalar, bugin
gerceklesmesi imkansiz toplum tasarimlanidir. Utopyalar Ttizerine
gorusler iki bicimde ortaya cikmistir. Bir kismi 6zendirici, istenen
nitelikte, diger bir kismi ise korkutucu, urkutict utopyalardir.
Distopya olumsuz Utopyadir Totaliter ve baskici toplumlar: ifade eder.
Ornekler olarak Jack London'nin The Iron Heeli, George Orwell'in
19844, Aldous Huxley'in Brave New Worldli, Anthony Burgess'in A
Clockwork Orange3, Alan Moore'un V for Vendetta’si, Margaret
Atwood'un, The Handmaid Tale’i, Evgenii Zamiatin'in We’si, Ayn
Rand'nin Anthem’, Lois Lowry'nin The Giverli, Samuel Butler'in
Erewhon’u, Chuck Palahniuk'un Ranti ve Cormac McCarthy'nin The
Roadu verilebilir. Eutopya olumlu ttopyadir. Mikemmel ama kurgusal
degildir. More’un Utopyas: bircok acidan Platon'un Devlet’ine dayanair.
Sefiller ve fakirler toplumdan ayiklanir. Cok az yasa vardir ve avukat

yoktur, cok az savas vardir. Toplum buitiin dinlere hosgéruludur.”24

23 http:/ /tr.wikipedia.org/wiki/Bilimkurgu
24 http:/ /tr.wikipedia.org/wiki/Utopya
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“Distopya, (anti-titopya Yunanca dystopia) cogunlukla ttopik bir
toplum anlayisinin anti-tezini tanimlamak icin kullanilir. Distopik bir
toplum otoriter - totaliter bir devlet modeli, ya da benzer bir baska
baskici sistem altinda karakterize edilir. Kelime ilk defa John Stuart
Mill tarafindan kullanilmistir. Filozofun Yunanca bilgisi g6z o6nulne
alinirsa, kelimeyi "Utopyanin tersi" olarak degil, "kéti bir yer"
anlaminda kullandigi anlasilir. Yunanca bir 6n-taki olan dys/dis,
"koéttl", "hastalikli" ya da "anormal" anlamini tasir. ou takisi ise "yok",
"degil" anlamini tasir ki, titopya (outopia) Yunanca'da "olmayan yer"
demektir. Aslinda Utopya, 'gtizel yer" anlamina gelen Eutopiaya bir
gonderme yapar (eu 6ntakis: "iyi, glizel" anlami katar). Yani distopya ile
titopya, dysphoria ile euphoria 'nin birbiriyle karsit oldugu gibi karsit
degildir.”25

25 http:/ /tr.wikipedia.org/wiki/Distopya
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2. FANTASTIK SINEMA

2.1. Fantastik Sinemanin Tarihsel Gelisim Siireci

Fantastik sinemanin tarihsel gelisimi sinemanin ilk yillarina

dayanacak kadar eskiden baslar.

Sessiz sinema doéneminde Douglas Fairbank’in The Thief of
Bagdad (1924) ve Fritz Lang'in Die Nibelungen (1924) adli filmleri

fantastik sinemanin ilk ve 6nemli 6rneklerindendir.

Sesli sinemaya gecildiginde ise belki de tim zamanlarin en
begenilen fantastik sinema eseri Oz Biiyiictisti (Wizard of Oz, 1939)
seyircileri buyutler. Yine ayni dénemde tirtin en saf 6rnegi olmasa da
1933 yilinda cekilen King Kong da énemli bir fantastik sinema 6rnegidir.
Frank Capra’nin 1937 senesinde yonettigi Lost Horizon seyircileri,
vatandaslarinin asla yaslanmadigl fantastik Himalaya kralligi Shangri-

La’ya tasir.

1940’ yillara gelindiginde yo6netmenligini Alexander Korda’nin
ustlendigi The Thief of Bagdad (1940) ve Jungle Book (1942) gibi renkli
filmler cekilir. 1946 yilinda klasiklesmis bir eser olan Gtizel ve Cirkin
(Beauty and the Beast) Jean Cocteau tarafindan sinemaya uyarlanir ve

film peri masali havasindaki gercektistii 6zellikleri ile 6vgu toplar.

1950%lerde ise Darby O'Gill and the Little People ve The 5000

Fingers of Dr. T gibi 6énemli filmlere rastlanir. Jean Cocteau’nun Yunan
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mitolojisine dayanan 1930 senesinde basladigi ancak 1959°da
tamamladig filmi Orphic Triology fantastik ve stUrrealist 6geler icerir.
Rus yonetmen Aleksandr Ptushko Rus peri masallarindan yola ¢ikarak
uc¢ mitolojik epik eser yaratir, Sadko (1953), llya Muromets (1956), ve
Sampo (1939).

Ray Harryhausen 1960’11 yillarda en o6nemlisi Jason and the

Argonauts (1963) olmak Uizere bircok fantastik filme imza atar.

80’lere gelene kadar fantastik sinema bir nevi kis uykusuna yatar
ve teknik gelismelerin 1sigiyla 80’lerde tekrar uyanir. 1981’de Steven
Spielberg tarafindan yoénetilen Raiders of the Lost Ark ve 1982°de John
Milius tarafindan yonetilen Conan the Barbarian ile 21.yuzyila kadar

uzanan yeni bir surec¢ baslar.

2.2. Fantastik Sinema ve Tiirler

Fantastigin taniminda oldugu gibi tiir olarak fantastik sinemanin
tanimi da kesin cizgilerle belirlenebilmis degildir. Bir filmi “fantastik”
olarak kategorize edebilmek icin konusunu, anlatim bi¢cimini ve yapisal
ozelliklerini analiz etmek gereklidir. René Prédal bir filmin fantastik
sayilabilmesi icin Ui¢ temel unsuru binyesinde barindirmas: gerektigini

soyler:
“- Olagandist bir 6genin olagan bir dinyayla karsilasmasi:

Gelip dunyamiza karisan bir canavar, bir yaratik; normal yasama

gelip dalan bir deli, manyak, sadist, olagantistii bir olay, vs.
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- Olagan bir 6genin olaganuistii bir diinyayla karsilasmasi:
Bilinmeyen bir tulkeye, bir aleme yolculuk, herhangi bir gizi

arastirma, vs.

- Olagandis1 6gelerin kendilerinin de olagandisi olan bir
diinyadaki sertivenleri: Tumuyle hayal uUrtind bir dinyada,
sasirtici bir cevre icinde, maddenin bilinen yasalarina uymak

zorunda olmayan insanin 6ykusti.”26

Prédal'n belirttigi bu U¢ unsur, fantastik sinemanin
tanimlanmasinda yol godsterecek olan temel 6geleri barindirmaktadir.
Bu unsurlari, en genis anlamda, filmin o6ykidsini olusturan temel
yapilar, anlati kaliplar1 olarak degerlendirmek mtmktindtir. Bu noktada
Prédaliln ortaya koydugu wunsurlari barindiran temalar1 belirleyip
orneklendirerek fantastik sinema tUrinin tanmimina ve diger turlerle

olan iliskisine deginmek gereklidir.

Olagan dunya icerisine giren olagan disi bir 6genin bulundugu
yapida karsimiza cikan filmler canavarlar, uzayli istilalari, salgin
hastaliklar, o6limcul sonuclari1 olan deneyler, mutasyona ugramis
insanlar, zombiler, vampirler, suUper kahramanlar gibi temalarn

barindirirlar.

1931 yapimi Dr. Jekyll and Mr. Hyde Orneginde, Dr. Jekyll
burjuva sinifina hizmet eden nazik ve Unld bir doktordur. Bilimsel

calismalar1 beyin htucrelerini ayristirarak insani saldirgan yapan

26 Aktaran, Atilla Dorsay, Beyaz Perdede Kirmizi Filmler, Cep Kitaplari, istanbul, 1986,
s. 46
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unsurlart (kisiligi) tedavi etmek yoénundedir. Beyni iyi-ké6ti olarak
ayristirma konusuna yogunlasmistir. Bir stlre sonra deneyleri sonuc
verir ve iyi ile kota kisiligi ayirir. Fare ve tavsanlar tizerinde gérdigt bu
etkiyi sonunda kendi tstiinde dener. flaci icen Dr. Jekyll'n karsisina
kota kisiligi cikar. Kotu kisilik Mr.Hyde canli iken cevresine zarar verir
ve bir seytana dontsur. Dr. Jekyll ne kadar ona karsi1 cikmaya calissa
da koétd yani agir basar. Sonunda Mr. Hyde polis tarafindan élduaralir
ve Dr. Jekyll’a dontsur.

Cilgin bilim adami temasinin klasik bir 6rnegi olan bu filmde
olagan dlUnyanin akisit bir deney sonucunda degismis ve “gercek”

dinyada aciklamasi olmayan fantastik bir durum ortaya cikmaistir.

H.G. Wells’in romanindan yola cikarak uyarlanan, The Day the
Earth Stood Still (Diinya’nin Durdugu Gtin)de insanoglu gelistirdigi
silahlarla artik sadece Duinya’y1 degil, uzay: da tehdit eder hale gelir. Bu
durumun farkinda olan ve Duinya uygarligindan c¢ok Ustiin olan bir
uygarlik Dlinya’ya bir el¢i yollar. El¢i Klaatu'nun yaninda bir de robot
Gort vardir. Gort, Klaatu’nun bile hiikmetmeye yetkisinin olmadig1 bir
konumdadir. Dunyalilar silahlanmaktan vazgecmezlerse gezegenleri yok
olacaktir.

Duinyalilarin varligindan bile haberdar olmadiklari bu uygarlhigin
olagantisti mudahalesi, insanligin olagan yasantisini sekteye

ugratmistir.
Olagan bir 6geyi olaganuistil bir diinya ile kars1 karsiya birakan

yapidaki filmlerin temalar1 ise zamanda yolculuk, uzaya acilmak, yeni

dunyalarin kesfi, boyut degistirmek, paralel evrenler gibi 6geleri icerir.
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Yine bir H.G. Wells uyarlamasi olan ve 1960’ta George Pal, daha
sonra 2002°de H.G. Wells’in torunu Simon Wells tarafindan
beyazperdeye aktarilan The Time Machine (Zaman Ttineli)de bir 19.yy.
mucidi zamanda yolculuk hayalini gerceklestirir ve 800.000 yil ileriye
gider. Dlinya biraktigindan cok farkli bir hale gelmistir, Eloi uygarlig: ve

Morlock’lar ile karsilasir.

C.S. Lewis’in kitabindan uyarlanan The Chronicles of Narnia
(Narnia Gftinliiklerif da ise Londrali doért cocuk 2. Dunya Savasi
sirasinda aileleri tarafindan giivende olacaklar: sehir disindaki bir eve
gonderilir. Bu evde saklambac¢ oynarken kesfettikleri bir giysi dolabinin
kapis1 bambaska bir diinyaya, buyucllerin ve konusan hayvanlarin

yasadigl Narnia’ya acilir.

Her iki 6rnekte de siradan hayatin icerisindeki karakterler ister
bilimsel ister masals1 olsun, yaptiklar1 kesifler sonucu ulastiklar
noktada kendilerini olagantistii bir diinyanin icerisinde bulurlar. Bu
noktadan sonra siradan karakterlerin sira disi diinyada var oluslarini

aktarilir.

Olagandis1 6gelerin olagandisi bir diinyada yer aldigi yapida ise
hayal gtici sinir tanimaz ve fiziksel gercekliklerin yeniden kuruldugu
dinyalar yaratilir. Buyuculer ve ejderhalarin gezdigi diyarlar, efsanevi
yaratiklarin ve insanlarin duinyalari, yabanci bir evren gibi temalara

deginilir.
Bu yapidaki filmlere 6rnek olarak George Lucas’in Star Wars

(Yddiz Savaslary) ve Peter Jacksonin Lord of the Rings (Yiiziiklerin

Efendisi) serileri verilebilir.

27



Star Wars (Yildiz Savaslariy serisinin filmleri “Cok, cok eski

”»

zamanlarda, cok uzak bir galakside....” ctimlesi ile acilir. Insanligin su
anda var oldugu zaman ya da yer kuire ile ilgili degildir. Ilk ticlemede,
gezegenler sistemi kimligi belli olmayan bir diktatériin etkisi altindadir.
Bu diktatér butin evrende bir imparatorluk kurar. Buna karsin
yuzyillarca yil demokrasiyle yonetilmis gezegenlerin temsilcilerinden
olusan senato etkisini yitirmis, imparatorluga karsi cikamamistir.
Serinin ana temasini olusturan “gu¢” kavrami evreni dengede tutan
6onemli bir unsurdur. Bu gic¢ sadece “Jedi Soévalyeleri’nde ve “Sith
Lordlari’nda bulunur. Glicin en buyutk kusuru iyilige hizmet edebildigi
gibi kotuliige de hizmet etmesidir. Jedi Sévalyeleri iyinin Sith Lordlar

ise kotlinliin temsilidir. Star Wars filmlerinin evreninde bircok fark: irk

ve dil, robotlar, droidler yer alir.

J.R.R Tolkien’in fantastik kurgu tirtinin en 6énemli érneklerinden
biri sayilan Unli eserinden uyarlanan Lord of the Rings (Yiiziiklerin
Efendisi) film Uclemesi ise Orta Dlinya’da gecer. Orta Dlinya insanlarin
da icinde bulundugu ancak elfler, cliceler, hobbitler, orklar gibi farkl
irklarin yani sira ejderhalar, troller, devler gibi efsanevi yaratiklarin da
var oldugu bir dinyadir. Orta Dunya’da buyd her ne kadar her irk
tarafindan bilinmese de var olan bir gercektir. Elfler uzun yasamlariyla

kadim 1rk sayilirlar ve Orta Dlinya buyulsiine hakimdirler.

Bu iki seride, bilinen fiziksel gercekler filmlerin gectigi diinyalarda
gecerliligini yitirir. Orta Dlinya ve Star Wars evreninin kendi kurallari
huktim strer. Filmlerin kendi gercekliklerinde hayat bulan karakterler
de icinde bulunduklari diinyanin kurallarina gére olagantsti guclere

sahiptirler.
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Prédaln belirttigi tic unsurdan yola cikilarak degerlendirilen
temalar: isleyen film o6rnekleri genel bir bakis acgisiyla yeniden ele
alindiginda “fantastik” sayilabilecek filmlerin bilim kurgu, felaket
filmleri, macera ve korku gibi turler hatta kimi dénem filmleri ile
dogrudan iligkili oldugu ortaya cikmaktadir. Bu nedenle fantastik
sinemanin tanimini yaparken tUrliin sinirlarn net bir sekilde
cizilememektedir. Saf bir fantastik film 6rnegi olarak Lord of the Rings
(Yiiztiklerin Efendisi) 6rnegi goOsterilebilir ancak her ne kadar bilim
kurgu tiara icerisinde degerlendirilse de Star Wars da en az Lord of the
Rings kadar fantastik 6geyi icerisinde barindirir. Benzer bir sekilde,
aslinda bir dénem filmi ve drama olarak nitelendirilebilecek olan
Guillermo del Toronun yonettigi El Laberinto del Fauno (Pan’in
Labirenti) 1944 yilimin fasist Ispanya’sinda gecse de ana karakter

Ofelia’nin fantastik dtinyasi ile 6ne cikar.
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3. SINEMADA GORSEL EFEKT KULLANIMI

3.1. Gorsel Efekt Teknikleri

“Gorsel efekt (visual effects/VFx) oldukca yeni bir terimdir ve bir
zamanlar kullanilan fotografik 6zel efekt (special photographic effects)
terimi yerine kullanilmaya baslanmistir. Daha Onceleri, optik baskt
makinesinin (optical printer) alanda c¢ok yogun olarak kullanildig
donemde, kisa bir sure icin optik efekt (optical effects), televizyon
caginda, canli yaymna gecis doéneminde elektronik efekt (electronic
effects), video post-prodiksiyon stirecinin kullanimiyla video efekt ve en
son olarak da bilgisayarlarin istilasiyla dijital efekt (digital effects)’27 ya
da dijital video efekt (DVFx) adiyla anilmaktadir.

Gorulduga  gibi, gorsel efekt teriminin  kullanilmaya
baslanmasindan 6nce, seneler icerisinde farkli adlarla anilmasinin ve
bu kadar buyutk bir degisim gostermesinin nedeni teknoloji ile dogru
orantilidir. Bu noktada efekt teknolojisinin tarihsel gelisim stirecini ve
bir zamanlar kullanilan teknikleri incelemek gtinimuizdeki teknolojiyi

daha iyi anlayabilmek adina gereklidir.

27 Mitch Mitchell, Visual Effects For Film & Television, Focal Press, 2004, s.8
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3.1.1. Sinemada Efekt Kullaniminin Baslangici

“Isvec dogumlu fotografci Oscar Gustave Fletcher Rejlander, 1857
yazinda o gliine kadar yapilanlarin arasinda teknik olarak en karmasik
fotografi yaratmaya karar verir. Ingiltere’deki stiidyosunda, 32 farkl

negatifin degisik béltimlerini tek bir baskida birlestirerek yaratir.

Resim 1:

Oscar Gustav Rejlander’in “The Two Ways of Life” adli fotografi*

Sanatc¢1 bu fotografi tek bir negatif tizerinde yakalamak isteseydi dev bir
stiidyoya ve bircok modele ihtiyac duyacakti.”?8 Ister sinema ister

fotograf sanati olsun, sanatci kimi zaman yaratmak istedigi etkiyi

28 Ron Brinkmann, The Art and Science of Digital Compositing,Academic Press, 1999, s.4

* Resmin Kaynagi: Ron Brinkmann, a.g.k
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yaratabilmek adina bir takim hilelere bagvurmak zorunda kalir. Bunun
nedenleri arasinda mekan sikintisi, yaratilmak istenen sahnenin
yaratabilecegi fiziksel zorluklar ya da sahnenin tehlikeli olmasi, btitce
eksikligi veya ylksek maliyetler sayilabilir. Efekt teknolojisinin gelisimi,
sanatcinin yaratmak istedigi eseri bu gibi sikintilar sebebiyle hayal
glicuinde tasarladig1 gibi yaratamamasini engellemek adina kesfettigi
hilelere baghdir. Fotografci Rejlander’in kullandigi hile giniimuizde hala
kullanilan ve bir cok efektin de temelini olusturan bilesik baskt

(combination print) tekniginin ilk érneklerindendir.

1895 yilinda, Alfred Clark tarihte ilk olarak kabul edilen film 6zel
efektini gerceklestirir. “1896 yilinda Georges Méliés ayni numarayi
kazara tekrar kesfeder. Paris’te bir sokak sahnesini filme alirken
kamera tutukluk yapar, film gosterildiginde kameranin durdugu an ve
sonrasinda yayalarin yon degistirdigi ve bir adamin kadina dénustiga
ortaya cikar.”29 Buradan yola c¢ikan “Meélies 1899 yilinda cektigi
Sindirella (Cinderella) filminde bir balkabagini Sindirella’nin zarif at
arabasina doénusturiur. Bu teknik stop-motion adiyla anilir ve
animasyoncular ve gorsel efekt sanatcgilar1 tarafindan hala kullanilir.”30
Georges Méliés’nin yaraticiligt ve yenilikciligi ile sinemaya ve efekt
tekniklerine kattiklari kuskusuz sinema sanatinin bu ginkt haline
gelmesini saglayan 6nemli 6geleri olusturmustur. “1914 yilina kadar
bes ylzden fazla kisa film ceker. Bu filmlerde coklu isiklama (multiple
exposure), hizlandiridmis devinim (time-lapse), eritme ve elle renklendirme

gibi bircok teknigi kesfeder. En Uinld filmi 1902 tarihli Ay’a Yolculuk’ta

29 http:/ /en.wikipedia.org/wiki/
30 Roberta Nusim, Academy of Motion Picture Arts and Sciences - Visual Effects, Seeing

Is Believing, s.2
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minyatir teknigini kullanirken ayni zamanda oyunculu cekimi

animasyonla birlestirir.”31

“Amerikan Edwin S. Porter 1903 yilinda Btiytik Tren Soygunu (The
Great Train Robbery) adli filmiyle gorsel efekt kavramini seyirciyi
sasirtan bir numara olmaktan cikarir ve film gercekliginin bir parcasi
haline getirir. Mat (matte) -filmin belli bir alaninin pozlanmasini
engelleyen bir ara¢- kullanarak, soygun cekimiyle hareket halindeki bir
tren cekimini birlestirir.”32 Mat (matte) ayni film Uzerine birden cok
gorintl pozlamak icin kullanilan bir tekniktir. “Genellikle cekilecek
olan sahnenin 6n planini olusturan oyuncular gibi elemanlar sahnenin
cekildigi mekandan farkli bir fonda gdérmek istenildigi zaman, 6n ve
arka planlarn birlestirmek icin kullanilir. Bu gibi durumlarda mat arka
plandaki resimdir.”33 Mat cekimi oyuncularin filme alindigi sahnede
arka planin siyah kartonlarla kapatilarak arka plana denk gelecek
bolgelerin film tUzerinde pozlanmamasini saglar. Oyunculu sahne
cekildikten sonra, film geri sarilir ve bu sefer 6nceden pozlanan alan
kartonla kapatilarak arka fon filme alinir. Mat cekimlerindeki en énemli
gelismeler 1900’7lerin basinda y6netmen Norman Dawn tarafindan

gerceklestirilir.

“Yine bu dénemde kullanilan diger bir teknik cam cekimi (glass
shot) teknigidir. Daha detayl bir sahne tasarimi izlenimi yaratmak icin
cam bir ylUzey Uzerine yapilan resimlerin cekim sirasinda sahneye

yerlestirilmesiyle elde edilir. Bu teknigi ilk kullananin Edgar Rogers

31 http:/ /en.wikipedia.org/wiki/
32 Roberta Nusim, a.g.k, s.3

33 http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Matte_(filmmaking)#cite_note-Saga-0
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oldugu kabul edilir.”3* Cam cekiminde “Alicidan belirli bir uzakliga
konulan cam Uzerine bezemin bir bolimu cizilir; camin boyanmayan
boélimlerinden de gerideki yarim bezem goérinur. Alict bu ikisini
birlestirerek film tUzerine aktarinca ortaya butlinlenmis buyudk bir

bezem goérinttsn cikar.”s35

Kamera Boyanmis Cam Konu Fon Goriintiisti

Cam {izerine boyanmus ¢it goriintiisii dndedir Fon derinlikte, en uzak noktadadir

Resim 2:

Cam Cekimi Tekniginin Kullanimina Bir Ornek*

Norman Dawn, mat ¢cekimi (matte shot) ve cam cekimi (glass shot)
teknigini bir arada kullanarak bu tekniklerin kullanimini

mukemmellestirir.

“Mat (matte) kullanilarak gerceklestirilen béliinmiis ekran (split-
screen) teknikleri aktoérlerin ayni sahne icerisinde birden cok kez

gorulebilmelerini saglar. Lensin belli bir bélgesi kapatildiktan sonra,

34 http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Matte_(filmmaking)#cite_note-Saga-0

35 Nijat Oz6n, Sinema, Televizyon, Video, Bilgisayarli Sinema Sézliigii, Kabalci Yayinevi,
Nisan 2000, s.131

* Resmin Kaynagi: Mitch Mitchell, a.g.k, s.74
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oyuncu bir karakteri canlandirirken filme alinir. Daha sonra diger
bolgeler kapatilir, oyuncu bu sefer baska bir karakteri canlandirir ve bu
sahne de ayni film Uzerine pozlanir, bu islem gerektigi kadar tekrar
edilebilir. 1921 senesinde The Playhouse adli filmde, Buster Keaton tek
bir sahnede bir muzik grubunu, seyircileri ve danscilar1 bu teknigi
kullanarak tek basina canlandirir. Baska bir sahnede ise arka arkaya

dokuz farkl karaktere hayat verir.”36

Olgekli model ya da resim Cryuncular ve bolimlenmis mekan

Bolitmlenmis ayna

Resim 3:

Schiifftan Isleminin Metropolis Filminde kullanimina bir érnek*

36 Roberta Nusim, a.g.k, s.3

*Resmin kaynagi: http://en.wikipedia.org/wiki/Sch%C3%BCfftan_process
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1920’lerden sonra, film endustrisinin bliytimesiyle efekt teknikleri
de gelisir. Yine bu senelerde gelistirilen bir diger teknik ise arka
yansitma (rear projection) teknigidir. “Bu teknikte cekim bir fon Uizerine

yansitilan gérintti 6ntinde yapilir.”37

“1920’lerin ortalarinda Alman gbérintd yoénetmeni Eugene
Schifftan, model ve minyattrleri gercek set dekoruyla birlestirmek icin
bir ayna sistemi kullanarak yeni bir teknik gelistirir. Alman y6netmen
Fritz Lang’in 1926 senesinde cektigi Metropolis adli filmdeki fGttristik
sehir gérintistnu elde etmek icin, matte painting (mat boyama), rear
projection (arka yansitma), gibi tekniklerin yam sira, Schiifftan Islemi
(Schiifftan Process) adiyla anilan bu teknik, bir c¢ok sahnede

kullanilmistir.”38

Nijat Oz6én Schiifftan Islemini su sekilde aciklar:

“Belli bir bezemin yalniz bir parcasi dogal buytkliukte yapilip, geri
kalan parcasi minyatiir olarak hazirlanir ve bu minyatiiriin bir aynadan
yansiyan goéruntiisli, yarim bezemle birlikte alindiginda buttinlenmis bir

bezem gérinttist verir.”39

Efekt teknikleri gunumuzdeki haline gelene kadar seneler
icerisinde teknolojik gelismelerin 1s1ginda surekli yenilenmis ve sinema
sanatina buyuk katkilar1 olan fotograf ve sinema sanatgilar1 sayesinde

gunimuzdeki mtikemmelligi yakalamistir.

¥ Mitch Mitchell, a.g.k, s.28
% Roberta Nusim, a.g.k, s.3

¥ Nijat Oz6n, a.g.k, s.607
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3.1.2. Gilniimiiz Sinemasinda Gorsel Efekt Teknikleri

Sinemada gorsel efekt teknikleri bilgisayar teknolojisinin
gunimuzdeki hizli gelisimiyle dogru orantili olarak ilerlemistir. Bu
gelisim sinema sanatinin yaratim suUrecinde sinirlara bagli kalmasini
engellemis ve sanatcinin hayalindeki dunyay: eksiksiz bir bicimde

perdeye yansitabilmesinin 6niint acmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi sinemay:1 dijital ortama
tasimistir. Dijital ortamda yapilabilecekler ise neredeyse sinirsizdir.
Eger bir film senaryosunda hayali bir mekan ya da hayali karakterler
varsa, eskiden bunlar cekim icin 6nceden hazirlanan dekorlar ya da
kostim ve maskelerle canlandirilabiliyordu. Eski teknolojiler bu
anlamda sinema sanatc¢isina belli oranda kolaylik sunmus olsalar da,
buglin dijital ortamda yaratilan mekan ve karakterler kadar “gercekci”
olmalar1 icin c¢ok caba sarf etmek gerekliydi. GUnUumuzin dijital
teknolojisiyle ise bu gibi 6zel etkileri “gercekci” bir sekilde saglamak cok
kolaylasmaistir.

Adam Watkins dijital gorsel efekt tiplerini tice ayirir:
“- Tamamen Dijital: Bu durumda hem mekanlar, hem

de karakterler dijital ortamda tasarlanmaistir.

- Gercek oyuncular / Dijital Mekanlar: Sanal setler
sinemada oldukca sik kullanilmaya baslanmistir. Oyuncular yesil
ya da mavi ekran OnlUnde cektikten sonra arka plani dijital

ortamda tasarlamak eski yontemle set dekoru kurmaktan daha
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caziptir ¢ciinkti sanal bir dekorda boyutlar ve malzeme yalnizca

hayal glict ile sinirhdir.

- Dijital Karakterler / Gercek Mekanlar: Karakter
animatorleri glin gectikce bilgisayar donanimlarinin gelismesiyle
birlikte yeteneklerini dijital ortamda daha gercekc¢i karakterler
yaratmak ve yarattiklar1 karakterleri gercek oyuncularla

etkilesime gecirmek icin kullanmaya baslamaislardir.”40

Gunumuzde gorsel efekt tekniklerinin cogu dijital ortamda, gercek
mekanlar ya da oyuncular ile elde edilen géruntiiler ve bilgisayarla
tasarlanan géruntilerin birlestirilmesiyle gerceklestirilir. Bu tekniklerin
basinda CGI (computer generated image/ bilgisayarla tiretilmis gortintii)

gelir.

CGI tekniginin ilk 6rnekleri 1970l yillarda kullanilmistir. 1973
tarihli Westworld “CGI olarak adlandirilan 2-D (iki boyutlu) bilgisayar
animasyonu kullanimini uygulayan kayda deger ilk filmdir.” 4! Bu
filmin devami olarak 1976 yilinda cekilen Futureworld ise “Peter
Fonda’nin ytizu ve elinin bilgisayardaki sureti ile 3-D CGI (Gi¢ boyutlu
bilgisayarla Uretilmis gérintd) kullaniminin ilk 6rnegini teskil eder.
Bilgisayar grafigi Triple-I adli1 bilgisayarli gorsel efekt sirketi tarafindan

gerceklestirilmistir.”42

0 Adam Watkins, 3D Animation: From Models to Movies, Charles River Media,
Rockland, 2001, s. 404

* http:/ /www.filmsite.org/visualeffects9.html

* http:/ /www.filmsite.org/visualeffects9.html
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Nijat Ozén CGI teknigini su sekilde aciklar:

“Bilgisayarla tUretilen, islenen, diizenlenen gériinti. Bu gérinti
bir butlin olarak uretilebilecegi gibi, var olan bir gérintinin
islenmesiyle de Tretilebilir. Baslica iki yéntem kullanilir. Ilkinde
kullanici1 bir resim izlencesi yardimiyla resim cizerek, goéruntiliuk
Uzerinde gérintiiyd olusturur. Bu yoéntemde goérintiiniin niteligi buytk
6lctide kullanicinin resim cizme yetenegine baghdir. Izlence yalnizca
cizimi kolaylastirmak, yanlis cizilenleri silmek, bosluklar1 doldurmak,
renkleri degistirmek gibi islemlerde kolaylik ve hiz saglar. Ikinci
yontemde kullanici herhangi bir resim ¢izmez. Bunun yerine bilgisayara
istenilen goérintliyl yaratabilmesi icin gerekli bilgiler verilir. Bu
yontemle bir kez istenilen gérintt elde edildikten sonra, onun degisik
acillardan go6rtinusl, yinelenmesi, devindirilmesi de saglanabilir.
Bundan dolayr sinemada, televizyonda  bilgisayarla uretilen
gortintulerde bu ikinci yontem kullanilir. GUnUmuzde her cesit
nesnenin gerceginden ayirt edilemeyecek gérintiisi Uretilebilir. Nitekim
bu yo6ntemle giinimuzde bircok filmde, gercekte var olmayan sanal
oyuncular yaratilabildigi gibi, gercek oyuncularin da aslindan ayirt

edilemeyecek benzerleri hem de devinimli olarak yaratilabilmektedir.”43

Dijital ortamda karakter yaratmak icin kullanilan yardimci bir
teknik olarak motion capture (Hareket Yakalama) kullanilmakta ve
“daha gercekci bir 3 boyutlu modelleme icin insan, hayvan veya
bitkilerin Uizerine hareketi sirasinda kayit yapabilme 6zelligine sahip
cihazlarin yaptiklar1 kaydi dijital ortama aktarmasi isi olarak

tanimlanmaktadir.”44

43 Nijat Ozén, a.g.k, s.111
4 http:/ /tr.wikipedia.org/wiki/Motion_capture
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CGI teknigi ve motion capture kullanilarak yaratilan karakter
Ornegi olarak Yuzuklerin Efendisi uclemesindeki Gollum karakteri

verilebilir.

“CG karakterinin anlasilirhigini arttirabilmek icin, Gollum
karakterinin doga dist bir yaratiga doéntUstimunden Onceki,
hobbit/insan haline anlatim icerisinde yer verilmistir. DénUstUmun
streclerinin ve yluzugun karakterin Ozelliklerinde yarattigi degisim ve
cUrimenin aktarilmasi1 da izleyicide filmin kahramanina, diger bir
deyisle Frodo‘ya yonelik bir sicaklik ve yakinlik yaratilmaya calisiimigtir.
S6z konusu doéntsim ayrica yaratiga karsi bir acima duygusu
uyandirmakta ve onun da filmdeki diger karakterlerden farkl
olmadigini  vurgulamaktadir. CG  goruntilerinin  yaratilmasinin
temelinde insan performans: yer almakta. Karakterin yaratilmasinda
oyuncu Andy Serkis, diger oyuncularla birlikte sahnelerde rol almis ve
de dijital olarak cikartilmis ya da cercevenin disinda birakilmistir.
Serkis’in performansi da “motion capture” ile kaydedilmis ve de Gollum
diger karakterle bir arada yer aldigi sahneleri yaratabilmek icin
animasyon haline getirilmistir. Serkis bu konudaki goéruslerini su
sekilde dile getirmekte; “Animasyon ekibinin Gollum icin yaptiklar sey
inanilmazdi... Benim sette ortaya koydugum performans ve ham
cekimlerle ortaya koyduklar: gercekten cok etkileyiciydi. Benim yaptigim
seyin, oynadigim rolin 6zUnU bulmay:r basariyorlardi ve sonra da
hayran olunacak yetenek ve becerileriyle bunu genisletiyor, baska bir
dizeye tasiyor, rolin altinda yatan  psikolojinin  glctnu

arttiriyorlardi.””45

*® Shilo T. McClean, Digital Storytelling: The Narrative Power of Visual Effects in Film, MIT Press,
2007, 5.213
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CGI tekniginin karakter yaratmanin yani sira diger bir kullanim
alan1 da sanal mekanlar yaratmaktir. GUnimuzde bilim kurgu ve

fantastik sinema 6rneklerinde bu kullanima oldukca sik rastlanir.

“DVFx ile yaratilan gelecek sehirleri geleneksel matte-painting
(mat boyama) tekniklerinin sunduklarina oranla cok daha cekici
dzelliklere sahiptir. Ilk olarak 6érnegin, su anda yasamakta oldugumuz
sehirlerin gelecege donuk versiyonlari, film endustrisinin hayali sehirler
yaratmak icin kullandig: tekniklerle olusturulmaktadir. Guinumuzde
mevcut mimari uygulamalar, cogunlukla binalarin ve yasam
alanlarinin, tasarima ya da yapima yonelik olarak, CG
gorsellestirmelerine (visualizations) dayanmaktadir. Var olan mevcut
yap1 cevresinin belirlenen ya da hayal edilen bir sekilde yeniden ele
alinmasi, bize icinde bulundugumuz uzayin degisebilir bir alan, strekli
modifikasyonlara konu olan bir nesne olduguna ve alternatif
bakislardan olustuguna dair bir bakis acis1 sunar. Bu alternatif
bakislar ve hayali yapilar ile yerler, kat1 gerceklik ve tasarlanan deneyim
arasindaki sinirlari belirgin olmaktan cikartan betimlemelerle bezenmis

sanal kamera hareketleri yardimiyla olusturulabilir.”46

Inandiric1 ve gercekci bir dekor kurmanin zorlugu ve masrafinin
Otesinde, film mekanlarini sanal ortamda hazirlamak hayal edilen
mekanin kisitlama olmadan gorsellestirilmesini saglamaktadir. Bu
anlamda film ydénetmenine ve yapim tasarimcisina sagladigi 6zgurltik
nedeniyle ginimuzde sanal mekan kullaniminin artmasina sebep

olmaktadair.

* Shilo T. McClean, a.g.k, 5.206
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Dijital gorsel efektlerin gerceklestirilmesinde kullanilan diger bir
yardimci teknik ise Motion Control (Dykstraflex, Bilgisayar Destekli

Devinim) teknolojisidir.

“Nesnelerin, maketlerin, robotlarin bilgisayar yardimiyla uzaktan
komuta edilerek devindirilmesini saglayan dtizenek. Ozellikle
bilgisayarla gerceklestirilen etkilerde 6nemli bir yer tutar. Bilgisayar
destekli devinim George Lucasin 1975te kurdugu ve o6zel etkileri
gelistirmeyi erekleyen Industrial Light and Magic (ILM) adli ortaklikta
John Dykstra tarafindan gelistirilmis ve Star Wars/ Yidiz Savaslart, Star
Trek/Uzay Yolu, Indiana Jones, E.T. Jurrasic Park gibi filmlerde
kullanilmistir. Bu yéntem hem alicinin hem de maketlerin birbiriyle
eslemeli olarak uzaktan komutla calistirnlmasina dayanir. Devinimli
orti 6nunde bulunan maketler ile alici, hazirlanan bilgisayar izlencesi
sayesinde birbirine gbére hep ayni durumu korurlar ve ayni cekim

gerektiginde bircok kez yinelenebilir.”47

Dijital efektlerin son haline gelmesi ve tamamlanmasi icin cesitli
bilgisayar destekli tekniklerin ve c¢ekimlerin birlestirilmesi islemine
compositing (resim bilestirme) denilmektedir. Efektlerin gercekciligi ve
mukemmelligi buyltk 6lctide bu islem sirasinda yakalanmaktadir. Bu
nedenle dijital efekt teknolojisinin énemli bir dalidir.

Unutulmamalidir ki bir filmde goérsel efektler filmin blitinu icinde
seyirci tarafindan “efekt” degil de “gercek” olarak algilanirsa efektler o
kadar iyi kabul edilir. Ancak o zaman goérsel efektler sadece efekt
olmaktan cikar ve sinema diline kazandirilmis sézcik dagarciklari

halini alir.

*" Nijat Ozon, a.g.k, s.110
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3.2. Gorsel Efekt Uygulamalarinin Sinemada Bir Anlatim

Araci1 Olarak Kullanimi

Sinema bir 6yku anlatim araci olarak ele alindiginda tutarlilik,
inandiricilik, olabilirlik gibi sorumluluklar da tstlenmis sayilir. Bir film
yapim asamasinda oyuncu seciminden, dekora, kostime, mekana ve
zamana kadar her konuda bu sorumluluklar1 yerine getirebilecek
sekilde tasarlanir. Gorsel efekt uygulamalar: da film anlatimina katkida
bulunacak bir 06ge olarak ayni sorumluluklar1 yerine getirmek
durumundadir. Hele ki eger film konusu geregi hayali karakterlerin yer
aldigi bilinen mekanlarin disinda fantastik 6gelerin var oldugu bir
dinya yaratilmasini gerektiriyorsa gorsel efektlerin vazgecilmez bir

anlatim araci olarak bu sorumluluklar: yerine getirmesi sart olur.

“E. H. Gombrich de hayali olan1 ya da bilinmeyeni ortaya
koymanin gugclikleri hakkindaki goéruslerini “Bilinenler her zaman ic¢in
bilinmeyeni ortaya koymaya baslamanin bir baslangic noktast olarak
kalmaya devam edecektir, var olan mevcut goériintiiler ve sunumlar,
sanatgt gercegi kaydetmek icin cabalarken onun tizerindeki biiytistini
yapmaya devam edecektir” seklinde belirtmektedir. Yine de hikayeler,
kahramanlarina soluk aldirmak icin ilging durumlar ve mekanlar
yaratmaya devam etmektedir. Bu durum, gecmisimizin yeniden kesfi ve
yeniden icadi ile; Troy (2004, Petersen) and Alexander (2004, Stone),
fanteziler ile (Lord of the Rings) ya da gecmis ve gelecegin birbirine

karistirilmasz ile (Sky Captain ve World of Tomorrow) olabilir. Bu buyuk

43



Olcekli projelerin, film yapimi acisindan bakildiginda, DVFx yardimi

olmadan gerceklestirilmesi hayal dahi edilemez.”48

Sinemasal 6ykld anlatiminda, sadece anlaticinin hayal guicu ile
sinirlandirilan diinya varyasyonlari s6z konusu oldugunda seyirciyi
“ikna etmek” 6nemli bir hale gelir. Bu noktada “gercekcilik” her ne
kadar sinema sanati icin c¢eliskili bir ifade olsa da yonetmenin tizerinde

durmasi gereken bir husustur.

“Kuhn filmlerde yaratilan gértiintir dinyalar ve bu diunyalarda
gecen bilim kurgu tUrine 6zgd hikayeler ile s6z konusu duinyalarda
huktm stirmekte olan kurulu diizeni yansitan gériintti ve gérintmleri
acisindan tekil 6rnekler oldugunu belirtmektedir. Bu durumun bilim
kurgu taru disindaki filmler acisindan da dogru oldugu sdéylenebilir.
Fantastik filmler de bize Orta Dlnya’nin goérintilerinden (The Lord of
the Rings), Hogwarts’in tiyatrovari sahnelerine (Harry Potter) kadar
bircok gérintiimu fotograf gercekliginde sunmaktadir. Dénem filmleri de
Roma’nin yeniden insa edilmis halini (Gladiator) ve Varsovanin
yikintilarini (The Pianist) bize sunmaktadir. Ayni sekilde felaket filmleri
de meteor carpmasi (Deep Impact, 1998, Leder) ya da iklim degisikligi
(The Day After Tomorrow) gibi sok edici ve dramatik olaylar konusunda

ikna edebilmek Uizerine kurulmustur.”49

McClean, Digital Storytelling: The Narrative Power of Visual Effects
in Film adli kitabinda, gorsel efekt uygulamalarini bicemsel olarak sekiz

kategoriye ayirir:

*8 Shilo T. McClean, a.g.k, 5.209
* Shilo T. McClean, a.g.k, 5.210
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Belgesel (documentary), gériinmez (invisible), uyumlu (seamless), abartult
(exaggerated), fantastik (fantastical), gercekiistii (surrealist), yeni

gelenekcgi (new traditionalist), hiperrealist (hyperrealist).

Gorsel efektlerin belgesel kullanimina 6rnek olarak Jurrasic Park

verilebilir.

Gériinmez ve uyumlu kullanimlar birbirine oldukc¢a yakindirlar.
Géritinmez kullanimda efektler “fark edilemez ya da fark edilemeyecek
kadar iyi gizlenmistir. Oyle ki fark edilmesi halinde efekt uygulayicisi
icin bir basarisizlik olarak kabul edilir.”>0 Uyumlu kullanimda ise tipki
gortinmez kullanimda oldugu gibi efektler seyirci tarafindan fark
edilemez ancak “Piyanist filmindeki yikilmis Varsova goérintisinin
gercek oyuncularla birlestirilmesinde oldugu gibi efekt gértinttisti fark
edilemez olsa da seyirci icin 1945 yili Varsova’sinin erisilemez bir

mekan oldugu asikar oldugundan efektin varligi ayirt edilir.”5!

Abartii kullanim “gercek 6ykti anlatimiyla olaganuistti hikayeler
arasindaki ince cizgide, iki arada bir derede kalir. Hero filmindeki
efektler bu cizgide nasil arada kalinacagina gutizel bir 6rnek teskil

eder.”s2

Fantastik kullanimda ise “efekt sekanslarinda, DVFx hayrette

birakici kalitede gériinttiler yaratmak ve algisal gerceklik standardinda

%0 Shilo T. McClean, a.g.k, 5.77
> Shilo T. McClean, a.g.k, 5.78
52 Shilo T. McClean, a.g.k, 5.85
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imkansiz1 gerceklestirmek icin kullanilir”s3. Yiiziiklerin Efendisi, Harry

Potter, Avatar gibi filmler de bu kullanima 6rnek teskil eder.

Stirrealist kullanima o6rnek olarak Fight Club filminin acilis
sahnesi, Moulin Rouge'daki “absinth” sahnesi verilebilir. Eternal
Sunshine of the Spotless Mind ise bu kullanimi barindiran bircok sahne

icerir.

Yeni gelenekc¢i (New Traditionalist), hiperrealist (HyperRealist)

kullanimlar ise animasyon filmleri icin gecerli olan kategorilerdir.

“Bilgisayar ve grafik teknolojilerindeki gelismeler gelecek ve
gelecekteki durumumuz hakkindaki fikirlerimizi ortaya koymak, hayata
gecirmek icin bize oldukca degerli olanaklar sunmaktadir. Bordwell ve
Thompson’a gére animasyon filmlerinde yo6netmenin mizansen
Uzerindeki kontrolil en cok noktada olabilmektedir. Filmler icerisinde,
oyuncu performanslari da dahil olmak tizere, animasyon ile yaratilan
sekanslarin ve o6gelerin giderek artan bir sekilde kullanilmasinin,
gelecek Uzerinde ve bu gelecekteki rolimuiz hakkinda kontrol sahibi
olma istegimizin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir. Bettelheim'in
calismasinda da belirtildigi gibi, masallar cocuklara bliyimenin neden
oldugu sorunlarla bas edebilme konusunda yardimci olmaktadir.
Bettelheim’a gére bir masalin ¢ocuklarin ilgisini butiintiyle cekebilmesi
icin, onlar eglendirmesi ve de meraklarini uyandirmasi gerekir. Ancak
bir masalin uzun sulre anlatilabilmesi icin; cocuklarin hayal gliciini
harekete gecirmesi, zihinsel yapilarini gelistirme ve duygularini
anlayabilme konusunda yardimcit olmasi, kaygilarina ve ilham

kaynaklarina uyumlu olmasi, karsilastiklar1 zorluklar1 anlasilir kilmasi

53 Shilo T. McClean, a.g.k, 5.89
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ve bu arada da yasadiklar1 problemlere c¢6zimler getirmesi
gerekmektedir. Bircok film de masallarin oynadigi bu rollere duyulan
ihtiyac1 tatmin etmeye calisir ve DVFx de hayali dinyalar1 gercege
donusturerek ve anlatimsal 6geleri gliclendirerek, anlatilan hikaye icin
gerekli olan gorsel 6gelerin ve gdérintllerin yaratilmasina hizmet eder.
Eger yapimcilar DVFx’in ne gibi katkilar1 olacaginin farkindaysa, hem
teknik hem de anlatim acisindan daha iyi hikayelerin ortaya

konulmasini saglarlar.”>*

“Kuhn’a gore bilim kurgu turtndeki yaklasimlardan birisi de
farkli dinyalarin goézler éntne serilmesidir. Bircok filmde bir sekilde
baska ve farkli diinyalardan goérinttler sunulmaktadir. Bu gértinttler
baska gecmislerden, baska kultirlerden ve mekanlardan, sosyo-
ekonomik acidan baska siniflardan ve baska irklardan olabilir. CG’nin
baska dunyalarin yaratilmasindaki rolti, gecmis dunyalarin
hatirlanmas1 olarak karsimiza cikmaktadir. Goérsel acidan ikna edici
fotografik goértuntuler, arkeolojik yapilarin kullerinden dogarak yeniden
ortaya cikmalarini saglamaktadir. Bu gérintmler bize sadece su anda
sahip olduklarimizin gecici oldugunu goéstermekle kalmaz, aymn
zamanda buginumuzin kurtarilabilecegini ve goérkemli bir gelecegin
mumkin oldugunu ifade eder. Ancak bu noktada gecmisin ve tarihin
herhangi bir déneminde gecen distopyatik yaklasimlari da unutmamak
gerekir. Nasil ki Roma kenti New York'un goérkemine ve sasaasina
ulasamamis olsa da kentin anitlarini hayal edebiliyoruz, ayni1 sekilde
gelecekteki “daha yiksek ve daha dolu” yeni sehirlerle
karsilastirdigimizda da New Yorku bir yikintilar sehri olarak

algilayabiliriz. Bu noktada sorulmasi gereken asil soru ise; kendimizi bu

5 Shilo T. McClean, a.g.k, 5.215
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yeni sehirlerde ya da uzayin ucundaki kasabalarda ne sekilde gérup
goremedigimizdir.

Duinyanin harikalari sadece bu diinyaya ya da sahip oldugumuz mevcut
kosullara ait degildir. Bu harikalar aslinda hentiz daha tzerinde
adimimizi atmadigimiz dinyalara ve de henliz daha déntusmedigimiz
fakat kendimizi teknolojiye adayarak evrimimizi ve ilerlememizi
sturdurdiigimiiz 6l¢ciide benzeyecegimiz varliklara da aittir. Campbell
1970’de “Ay’daki astronotlarimiz Ay1 Dunya’ya dogru cektiler ve
Dunya’y1 ylukselen cennetine dogru ittiler” derken buna benzer bir
yaklasimi ortaya koyuyordu. Filmlerde kullanilan DVFx bize, bilincli
hayal glicimuzle yarattigimiz dislerimizi ve hentiz sadece duislerimizde

gormekte oldugumuz diinyalar: gostermektedir.”>5

% Shilo T. McClean, a.g.k, 5.216
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4. “BIR TAHTA PARCASI” FILMININ YAPIM SURECI

4.1. Yapim Oncesi Asamalar

4.1.1. “Bir Tahta Parcas1”’n1 Uyarlamak

Oykliyli senaryoya uyarlarken orijinaline sadik kalmak istedim.
Ancak bu asamada o6ykuyu birebir olarak senaryo haline getirmenin
sinematografik anlatimda buytk eksikler yaratacaginin farkina vardim.
Karsilastigim ilk sorun Ray Bradbury’nin éykistinde yarattigi diinyanin
gorsel yansimasini nasil yakalayabilecegimdi. Bir o6ykt okurken,
kelimeler gbzlerimizin 6ninden akarken, okuyucu olarak bir yandan da
gorsel bir diinya yaratiriz. Sinemada ise gorsel dinya zaten yOnetmen
ve senarist tarafindan yaratilmis olur. Izleyici kendisini bu diinyanin
icerisinde bulur. Bu noktada hem filmin yénetmeni hem de o6yktya
senaryo haline getiren kisi olarak bu dunyay: benim yaratmam
gerekiyordu. Bunun icin 6ncelikle Ray Bradbury’nin 6yktide kelimelere

dokmedigi dinyay: kafamda sekillendirdim.

Oyktide mekansal olarak verilen ilk ipucu bir karargahta subayin
odasinda oldugumuzdu. Bu karargah hangi sehirde ve hangi tlkede?
Bu sorularin cevabi birebir olarak yoktu. Cavus’un bir ucaga atlayip
Avrupa’ya gitmekten bahsettigi noktada baska bir kitada olduklari

anlasiliyordu.
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Oyktide benzer bir sekilde bir zamansizhik da mevcuttu.
Gunumuz, gelecek ya da gecmis; buna ait bir ipucu yoktu. Belirli bir
teknolojinin var oldugu Cavus’un bir bilim adami olmasi ve “Paslanma”
icadi sayesinde anlasiliyordu. Subay’in doktorla yaptigi telefon

konusmasinda ise bir “On Alt1 Y1l Savasi’ndan bahsediliyordu.

Bu noktada yaratacagim dinyanin ginimuzdeki halinden farkl,
bir cesit gelecek versiyonu olmasi gerektigine karar verdim. Yine de
Oykuinun orijinalindeki gibi zamansizlik ve mekansizlik duygusunu da
korumak istedim. Bunu yaparken de, Ray Bradburynin kelimeleri bu
ama¢ icin kullanmamasi ve O6ykiintin okuyucu tuzerinde birakacagi
duyguya glvenmesi gibi ben de diyaloglarda zamansal ve mekansal
referanslar vermemeye ve bu duyguyu filmin gorselligi ile yaratmam
gerektigine karar verdim. Bu dogrultuda yaptigim calismalar: ise yapim

tasarimi bélimuinde detayl bir sekilde anlatacagim.

Oyku ile senaryo arasindaki en buytk farki yaratan, benim
oykudeki Subay karakterini, senaryoda bir kadin generale cevirme
kararim oldu. Ray Bradbury’nin 6yktsunu ilk okudugumda, o dinya
icerisinde var olan tek amacin savasmak oldugu hissine kapildim ve
senaryoyu bu hissi koruyarak devam ettirmek istedim. Boéyle bir
dinyada yasayan insanlar sadece asker olabilirlerdi, cinsiyet ve yas
ayrimi olmaksizin herkes orduya hizmet ederdi. Bu fikri desteklemek
adina, -su an yasadigimiz dinyada olacagi gibi- ordunun ust duzey
yetkilisi erkek subay yerine gececek guiclii bir kadinin filmde yer almasi

gerektigine karar verdim.
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4.1.2. Sinopsis

Dinya’da bugiin bildigimiz siyasi cografya tamamen degismis,
asirlardir slUren savaslarin sonunda yeni Uulkeler dogmus ve yok
olmustur. Dunya artik iki buyuk askeri devletin mutlak egemenlik
savasi icerisindedir. Insanlar nesillerdir askeriyenin ihtiyaclari
dogrultusunda calismaya ve yasamaya alismislardir. Her birey asker
olarak dogmakta ve bu dogrultuda yeteneklerine goére orduda

gorevlendirilmektedir.

Boyle bir ortamda dinyaya gelmis, yirmili yaslarinin sonunu
yasayan Cavus, orduda Bilim ve Silah Arastirma Gelistirme Bé6limti'nde
gorev yapmaktadir. Diger insanlarin aksine, yasadigi dunyayi
sorgulayan bir yapis1 vardir. Bir stiredir icerisinde yasadigi bu durum
onu son zamanlarda sinirli ve gergin bir hale getirmis, ekibi icerisinde
kendini soyutlamistir. Bu durum General’in kulagina gider ve Cavus
yasadigr dunyay: iligine kadar temsil eden General ile yuzlesir.
General’in bilmedigi sey ise Cavusun aslinda basit bir buhran
yasamadigl, tim Dulinya dlizenini sarsacak yeni bir bulusu, silahlar1 bir

anda yok eden “Paslanma’y1 kesfettigidir.
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4.1.3. Filmin Sanatsal Diisiincesi

Filmde, savas disinda bir amacin kalmadig: bir diinyada, savasin
simgesi General ve barisin simgesi Cavus’un karsi karsiya gelmeleriyle
aslinda insanligin yasam sertiveni sonunda savasin mi yoksa barisin mi
galip gelecegi sorusu soruluyor. Bu noktada kader bireylerin kisisel
tercihleriyle ciziliyor. Savasin sUrmesine izin vermek mi? Baris icin

eyleme gecmek mi?

4.1.4. Senaryo

BIR TAHTA PARCASI

SAHNE 1 STOK GORUNTU

Tam dunyadan cesitli savas goruntileri, atom bombasi, silahli

insanlar... Savas goéruntuleri izerine askerlerin ayak sesleri biniyor.

SAHNE 2 KARARGAH - ANA BINA ONU DIS/GUN

Karargah ana binasi. Uzaktan askerlerin ayak sesleri geliyor. Binada
bayraklar asili. Kamera binay:1 gorerek alcalirken askerlerin ayak sesleri
yakinlasiyor. Binanin giris kapisinin éniinde iki noébetci bekliyor. Alt
acida askerlerin postalli ayaklar1 kadraja giriyor. Kameranin éniinden
geciyorlar. Son asker gecip giderken, Cavus’un postalli ayaklarini

gériiyoruz, ana binaya dogru ilerliyor. Uzerinde diger askerlerden farkl
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olarak dar siyah pantolon, gri kolsuz ceket ve kirmizi uzun kollu dar bir
iclikten olusan tiniformasi var. Kamera yavasca takip ederek yukseliyor.

Cavus ana binaya giriyor. YUz gérinmuyor.

SAHNE 3 GENERAL’IN ODASI IC/GUN

Isikli taktik masasinin Ulizerinde calisan bir cift kadin eli masadan gelen
1sikla aydinlanan haritanin Uzerine bolukleri temsil eden maketleri

yerlestiriyor. Ceketinin kollar1 kirmizi. Masanin tizerinde bir bicak var.

SAHNE 4 KARARGAH - BUYUK SALON IC/GUN

Cavus karargahin ana binasinin sttunlu buyldk salonunda kalabalik
arasinda yuruyor. Ortamda Cavus’ u etkilemeyen genel bir telas havasi

hakim. Cavus’un ylizu gérinmuyor.

SAHNE 5 GENERAL’IN ODASI IC/GUN

General’in elleri. Dolabin 6ntinde, dosyalar1 karistiriyor. Derinlikte
calisma masas1 duruyor. Aradigini buluyor, cekip aliyor, masasina

yoneliyor.

SAHNE 6 MERDIVEN IC/GUN

Cavus Ust kata cikiyor. YUz gérinmuyor.
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SAHNE 7 GENERAL’IN ODASI IC/GUN

General calisma masasinda oturuyor. Ellerini gbértiyoruz. Dolaptan
aldigi dosyay: aciyor ve okumaya baslarken eli mektup acacagina
uzaniyor. Bir asker hakkinda oldugu anlasilan dosyay1 okurken mektup

acacagini elinde cevirmeye basliyor. (Derinde kapiy1 gériiyoruz.)

SAHNE 8 KORIDOR-General Odas1 Kap1 iIC/GUN

Cavus General’in odasinin 6nlne geliyor. Sakin bir sekilde kapiy:

caliyor.

SAHNE 9 GENERAL’IN ODASI IC/GUN

Kap1 caliniyor. Cavus iceri giriyor. General Cavusu sorgulayici bir

ifadeyle stizdtikten sonra,

GENERAL:
Otur bakalim...

Cavus Generalin masasinin 6nundeki sandalyeye dogru ilerliyor,

otururken,

CAVUS:

Tesekkiir ederim... Efendim.

General o6nundeki kagitlar1 topluyor ve kollarini masaya yerlestirip

sandalyesinde diklesirken,
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GENERAL:
Birkac aydir seninle ilgili soOylentiler

duyuyorum.

General sandalyesinde arkasina yaslaniyor ve Cavus’u rahatlatmak

isteyen bir ses tonuyla,

GENERAL:
Arastirma ekibinle sorun
yasiyormussun. Seni tedirgin eden bir

sey mi var?

General Cavus’tan bir cevap bekliyor, ama Cavus sessiz kaliyor, bakisi

silahlarin ve haritalarin oldugu duvara doéntyor. General de o tarafa

GENERAL:

Belki de gorev yerini degistirmek
istersin. Mesela denizasir1 bolgelere
gitmek. Masa basi1 gorevi senin gibi
gencleri cabuk tiiketiyor. Bu eski
savasa aktif olarak katilmaya ne

dersin?

Cavus’un yuzunu savas fikrini kafasindan gecirir gibi dusutnceli bir

ifade kapliyor,

CAVUS:

Eski savas...
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Sonra bu duistinceyi reddeden bir tavirla General’e déntuyor,

CAVUS:

Bunu hic diisiinmedim.

GENERAL:

Peki, istedigin sey ne?

Cavus hic distiinmeden cevap veriyor,

CAVUS:
Baris icinde yasayan bir diinya.

General alayci bir tavirla,

GENERAL:

Nasil olacak bu?

Cavus, kendi kendine konusur gibi, uzak bir noktaya bakarak,

CAVUS:

Silahlarin bir gece icinde paslanacak,
bakterilerin bomba kasalar1 icinde
olecek, tanklarin tipki tarihoncesi
canavarlar gibi, katran cukuruna donen

yollarda batacak...

Cavus bir anda gozlerini General’in goézlerine kilitliyor ve kendinden

emin bir sekilde,
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CAVUS:
Iste istedigim bu.

General Cavus’un soéylediklerini gecistiren bir sekilde,

GENERAL:

Hepimizin istedigi bu kuskusuz. Simdi
birak idealizmi de nereye gonderilmek
istedigini soyle bana. Bat1 ya da kuzey

cephesi, secim senin.

General arkasina sekilde gozlerini Cavus’a dikiyor. Cavus ellerini evirip

ceviriyor, parmaklarina bakiyor, yliz kaslar1 gergin bir sekilde,

CAVUS:

Diinya yarin uyanip da biitiin silahlarin
un ufak oldugunu goriirse siz subaylar
ne yaparsiniz?

Digerleri ne yapar?
General kendinden emin ve sakin bir edayla ayaga kalkiyor,
GENERAL:
Ilgi cekici bir soru, bu gibi teorilerden

bahsetmeyi severim...

Pencerenin 6nlne geliyor, perdeyi araliyor, disar1 bakarken,
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GENERAL:

Boyle bir sey olursa, her ulus kendi
silahlarinin yok oldugunu diisiiniir ve
bu yikimdan diismani sorumlu tutar.
Biitiin diinyay:r bir intihar dalgasi
kaplar, stoklar tiikenir, tahmin

edemeyecegin trajediler yasanair.

Cavus heyecanlaniyor ve umut dolu bir ses tonuyla,

CAVUS:

Ama bundan sonra da...

Silahlarin biitiin diinyada yok oldugunu
anladiktan, artik korkacak bir sey
bulunmadigini1 fark ettikten sonra
hepimiz her seye yeniden baslamaya

karar verirsek... O zaman?

General araladig perdeyi birakirken hic tereddiit etmeden,

Cavus ayaga kalkiyor,

GENERAL:

I1k firsatta tekrar silahlanirlar.

CAVUS:

Ya yeniden silahlanmalari onlenirse?

General, Cavus’a sert bir bakis atiyor ve odanin diger tarafina dogru

yurumeye basliyor.
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GENERAL:
Is oraya varirsa yumruklarini
kusanirlar. Mustalariyla dev ordular

sinirlar1 bekler...

General silahlarin ve haritalarin asili oldugu duvarin 6niinde, duvara

dontk duruyor. Haritalara bakarak,

GENERAL:

...Ciplak elle kalsalar tirnaklariyla
savasirlar. Bacaklarin kessen
birbirlerine tiikiiriirler. Dillerini

kessen, dudaklarini birbirine diksen
havay:1 oOyle nefretle doldururlar ki

gokyiiziindeki kuslar bile oliir.
Cavus General’e dogru yuruyor,
CAVUS:
Demek insanlarin birbirlerini

oldiirmelerini engellemenin caresi yok

diyorsunuz.
General Cavus’a déntyor, ayakta karsi karsiya geliyorlar.
GENERAL:

Kesinlikle yok. Uygarligin solugu

kesilir ve sok mnedeniyle de oliir.

59



Kaplumbaganin kabugunu sokiip

almaya benzer.

Cavus’un dudaklarinda hafif bir siritma belirip yok oluyor.

CAVUS:
Ya da orduda giicli ve rahat bir
konumunuz oldugu icin hem bana hem

de kendinize yalan soyliiyorsunuz...

General Cavus’un ignelemesini gérmezden geliyor.

GENERAL:
Bu kadar yeter!...
Paslanmani falan da unut artik, birak

bunlari.

Cavus bir anda tedirginlesiyor.

CAVUS:

Nereden biliyorsunuz?

General Cavus’un tepkisine anlam veremiyor.

GENERAL:
Neyi?

CAVUS:

Paslanmayi!
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General Cavus’a gulerek,

GENERAL:

Sen neden bahsediyorsun?

Cavus son derece kendinden emin bir sekilde,

CAVUS:
Yapabilirim, istersem paslanmay1

hemen bu gece baslatabilirim.

General Cavus’un delirdigini diisinmeye basliyor, inanmaz bir tavirla,

GENERAL:
Ciddi ol Asker!

General masasina dogru yUrimeye basliyor, Cavus da arkasindan takip

ediyor.

CAVUS:
Ciddiyim, bir siiredir aklimda sizinle bu
konuyu konusmak vardi. Beni cagiran

siz oldugunuz icin memnunum...

General sandalyesine oturuyor, Cavus’a bakmiyor. Ontindeki dosyadan

bir kagit cikartirken Cavus da oturuyor.
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CAVUS:
...Cok uzun zamandir kayit dis1 olarak

bu proje iizerinde calisiyordum.

Cavus hararetli bir sekilde, elleriyle havada hayali atomlar1 géstererek,

CAVUS:
Bakin...
Mesela bir celik zirh1 incelerseniz
atomlarin belli bir diizeni oldugunu

goriirsiniz...

Elini atomlar1 dagitir gibi havada salliyor,

CAVUS:

...Ben bir dengesizlik faktorii bulmaya
calisiyordum. Bir anda aklima havada
her zaman bir paslanma etkeni oldugu

geldi. Su buhari ve oksijen.

Cavus sandalyesinin ucuna dogru kayiyor ve General’e daha yakin

durmak icin ona dogru egiliyor.

CAVUS:

Biliyorsunuz, benim uzmanlik alanim
fizik ve metaliirji. Basitce anlatmam
gerekirse, yapmam sey celige bir cesit
sinirsel yikim yasatmakti. Bundan

sonrasint atmosferdeki su buhan
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halledecekti. Tim metalleri
etkileyemezdim tabii ki.
Medeniyetimiz celige dayali, biitiin
binalar1i yok edemezdim. Sadece
silahlari, mermileri, tanklari, ucaklari,
zirhl1 gemileri yok etmeliydim.

Sadece silahlarin yakininda olmam ve
makinay:r calistirmam hepsini yok

eder.

GENERAL:

Tanriy1 oynadigini diisiindiin mi hic¢?

CAVUS:

Tanrr’y1 oynamak Tanr1’nin isi.

Ben sadece onun yarattigi diinyadan
ilham aldigimi soyleyebilirim, eger

kastettiginiz buysa.

General 6ntinde duran kagida yazmaya basliyor. Kafasini kaldirmadan,
GENERAL:
Kotii bir sey bekledigimden degil ama

sence de artik bir doktora goriitnmenin

vakti gelmemis mi?
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Cavus General’i duymamis gibi, gergin, eli cebine gidip geliyor,

CAVUS:

Makine hakkinda yalan soyledigimi mi
diisiiniiyorsunuz? Bir zamanlar atom
bombasi1 da hayaldi. Bugiin onun
yarattig1 yikimin iizerinde yasiyoruz...
...Aylardir diisiiniiyorum, sizin
deyisinizle kaplumbaganin kabugunu

sokersem ne olur diye...

Cavus hayal aleminden c¢cikmis gibi sakinlesiyor, General’e dénerek,

. Her sey netlesti. Kimse kocaman
ucaklarin ucabilecegine inanmiyordu,
atomun bu denli yikici olabilecegini
diisiinmemisti. Ve su anda kimse baris
olacagina inanmiyor.

Ama olacak.
General hizla kagida imza atiyor, tahammulstizce,
GENERAL:
Su formu bashekime gotiir Asker!

Hemen!

Cavus ayaga kalkiyor, Generale déntk duruyor, General kagida muhur

basiyor, kagidi1 Cavusa uzatirken,
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CAVUS:
Bana zaman ayirdiginiz icin tesekkiir

ederim efendim.

Cavus General’in uzattigi kagidi almiyor. General sinirle ayaga kalkiyor.

GENERAL:
Asker kendine gel! Ayrilmana gerek
yok, kimse sana zarar vermek
istemiyor.

Cavus odadan cikiyor. Kap1 kapaninca General masanin 6ntine dogru

yuruyor.

SAHNE 10 KORIDOR IC/GUN

Cavus koridorda yurtyor.

SAHNE 11 GENERAL’IN ODASI IC/GUN

General masanin 6nunde elleri arkasinda birlesik volta atiyor. Yuzu

dusunceli.

SAHNE 12 KARARGAH BUYUK SALON IC/GUN

Cavus disar1 adim atiyor ve duruyor. (Ters 1s1k)
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SAHNE 13 GENERAL’IN ODASI IC/GUN

General masanin éninde ylururken bir anda telefona uzaniyor.

SAHNE 14 KARARGAH DIS/GUN

Cavus durdugu yerde elini cebine sokuyor.

SAHNE 15 GENERAL’IN ODASI IC/GUN

General masanin 6nltinde telefon elinde, arkasinda derinlikte duvardaki
silahlar1 gériiyoruz. General konusurken nerden geldigi anlasilmayan

rahatsiz edici tiz bir ses etrafi kapliyor.

GENERAL:

Odamdan cikan askeri durdurun...

ASKER (Telefondan):
Emredersiniz...( cizirtiyla karisiyor,

anlasilmiyor)

General telefonun diigmesine basiyor, hattin bozuldugunu anliyor. Bu
sirada pencereden odaya giren 1sik sari- turuncu bir renge dénuyor.
Oday1 hafif bir sis sariyor. General silahlara dénuyor, o sirada silahlar
paslanip toza dénutsuyor. Tiz ses yok oluyor. Kapiya dogru yodnelirken
refleks olarak eli bacagindaki bicaga gidiyor, kabzay1 cekiyor, celigin yok
oldugunu goértuyor. Kabzay:r hiddetle kapiya dogru firlatiyor. Duvarda
asili olan bir savas sahnesi betimleyen kalin ahsap cerceveli tabloyu

fark ediyor. Tabloyu eline aliyor, bir an goérdiigl savas sahnesine
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daliyor. Aniden tabloyu parcaliyor. Cercevenin bir parcasini silah gibi
kavriyor ve hisimla, vahsi bir ¢iglik atarak disar cikiyor.

SAHNE 16 KARARGAH DIS/GUN

Generalin ciglik sesi karargahta yankilaniyor. Kizil sar1 toz bulutu ile
kaplanmis karargahta yagmur ciselemeye baslhiyor. Hafif bir rtizgar
esiyor ve yagmur siddetleniyor. Toz bulutu dagiliyor. Sakin adimlarla

ilerleyen Cavus’u gértiyoruz.

4.1.5. Oyuncu Secimi

Oyuncu secimi asamasinda filmin diyalog agirlikli bir yapida
olmas1 ve tek bir mekanda gecmesi sebebiyle tiyatro gecmisi olan
oyuncularla calismay: tercih ettim.

General karakterini canlandiracak kadin oyuncunun, karakteri
gorsel olarak da yansitabilmesi adina sert ytiz hatlarina sahip orta yash
bir oyuncu arayisina girdim.

Vahide Goérdtim, Neriman Ugur, Ceren Soylu, Aysegul Alding, Nur
Stirer ve Ipek Tenolcay ile yaptigim gértismelerden sonra General rolii
icin Ceren Soylu ile anlastim. Bu noktada Ceren Soylu’'nun senaryoyu
okudugu anda kendisini projenin icerisinde hissetmis olmasi, kisisel
olarak bilim kurgu ve fantastik ttirlere olan ilgisi beni onunla calismaya
iten en 6nemli nokta oldu.

Cavus karakteri icin ise yirmi bes otuz yas arasi, ilk bakista
karakteri hakkinda ipucu vermeyecek bir tipe ihtiyacitm vardi. Bu rol

icin iki kisi ile gértistim, Guclu Yalciner ve Onur Dikmen. Her ikisi de
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aradigim kriterlere uyuyordu ancak Onur Dikmen projeye olan inanci

ve yogun ilgisiyle kendisini 6n plana cikard:.

Resim 4: Onur Dikmen

Resim 5: Ceren Soylu
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4.1.6. Yapim Tasarimi

4.1.6.1. Mekan Secimi

Mekan olarak, filmin hem i¢ hem de dis c¢ekimlerini
gerceklestirebilecegim ve karargah atmosferini olusturabilecegim
Istanbul icinde bir binaya ihtiyacim vardi. Beykoz Kundura Fabrikasi
bu anlamda hem dis hem de i¢c mekan seceneklerinin filmin atmosferi

ile birebir 6rtiismesi sebebiyle tek secenegimdi.

Resim 6: Beykoz Kundura Fabrikasi’ndan bir goriint
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4.1.6.2. Kostiim Tasarimi

Kostlim, bu film icin en énemli tasarim 6gelerinden birisiydi. Film
zamansal ve mekansal boyutta belli sinirlar icerisinde olmadigi icin
kostiimler de bu g6z oOntunde bulundurularak tasarlanmaliydi.
Gecmisten ginumuze kadar kullanilan askeri Uniforma tasarimlarini
detayli bir sekilde inceledikten sonra gunimuiz modacilarinin
tasarimlarindan esinlenerek gecmis ve gelecegi bir araya getiren bir
konsept belirledim. Bu konsept dogrultusunda tasarimlari hayata
gecirmek icin kostiimcl Semanur Yasar ile birlikte calistim. Cavus
karakterinin kostiimu fUturistik bir tarzda gri kirmizi ve siyah olarak,
generalin kostimu ise lacivert ve kirmizi tonlarinda tasarlandi.

Tasarlanan kosttimler terziye diktirildi.

4.1.6.3. Dekor Tasarimi

Dekor tasariminda, Generalin odasi en 6nemli ve emek isteyen
bélimdi. Odanin cekimin rahat yapilabilmesi adina buyltk olmasi
gerekliydi. Filmin atmosferini bozacak 6geler barindirmamaliydi. Beykoz
Kundura Fabrikasinda buyuk salonlar1 gezerken Mustafa Ziya
Ulkenciler’in baska bir proje icin hazirladigi oda dekorunu fark ettim.
Daha sonra kendisiyle goértustigimde o dekoru kullanabilecegimi
soyledi, mekan sorumlularindan da gerekli izni aldiktan sonra, hazir
dekoru kucuk degisiklikler yaparak kendi filmime goére uyarladim.
Odanin genel rengini degistirdikten sonra odanin igerisindeki
mobilyalar1 Cukurcuma’daki antikacilardan kiraladim. Arkadaslarim ve

ailemden o6dun¢ aldigim cesitli aksesuarlar ile odayr donattim.
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General’in savas taktiklerini calistig1 1s1kli masay1 ise bir matbaadan
odunc aldim. Odanin duvarinda ve taktik masasinda goériilen haritalari
tasarladim. Hem odada hem de karargahin genelinde goérilecek olan

bayrak tasarimlarini da bu asamada hazirladim.

Resim 7: Oda dekorunun ilk hali
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Resim 8: Oda dekorunun uyarlanmasi

4.1.7. Teknik Ekip ve Ekipman Listesi

Yonetmen:
Gortinti Yonetmeni:
Yurtatucua Yapimer:

Oyuncular:

Yoénetmen Yardimcilari:

Sanat Yonetmeni:
Isik Sefi:

Isik Asistanlari:

Duygu Karabayraktar

Emir Khalilzadeh

Hale Tumer

Onur Dikmen, Ceren Soylu

Ezgi Aydin, Ezgi Vargil, Erdin¢ Kazimoglu
Duygu Karabayraktar

Onur Cankaya

Volkan Kutat, Hakan Geyik
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Kamera Asistanlari:

Sanat Asistanlari:

Kostim:

Produksiyon Sefi:

Produksiyon Asistanlari:

Set Ekibi:
Jimmy Op.:
Ses Kayit:
Sac¢ — Makyaj:
Jenerator:

Ulasim:

Post-prod. Stipervizor:

Kurgu:
Ses Miksaj:

3d/gorsel efekt:

Mutizik:

Ekipman Listesi

Isik Listesi:

Cengizhan Cebeci, Emre Pekcakir
Savas Ramazanoglu, Baris Can Asik

Emel Sarali, Fuat Ozcelik
Emre Erdogan, Aydin Aras

Semanur Yasar
Volkan Akbas

Fatos Eda Ari, Orkhan Kerimov
Ozgiir Akbas

Hasan Akbal, Murat Yavuz

Bahadir Ekin, Burak Tarim

Onur Albayrak

Clneyt Yavuz

Mustafa Gulgun

Fuat Eritas, Fazli Kaptan

Hakan Ficici

Haluk Tarcan, Duygu Karabayraktar
Bulent Timuroglu

Emre Aypar, Efkan Ozturk
Mutlu Cagdasusta

Gokhan Ozturk

2 adet 6 par HMI, 2 adet 1250 HMI, 2 adet 575 HMI
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4 adet 2000W

2 set 120 kino, 3 set 60 kino
2 flathead

8 adet 650 misar

2 spacelight

Dedo light Set

Kamera - Red One

Objektif - 12, 18, 25, 50, 85, 135, shift-tilt 85

Set Malzemeleri: Jimmy-Jip, Light Dolly, Sis makinesi, Tripod

4.1.8. Filmin Biitcesi

EKIP / EKIPMAN UCRETI
Kamera 1.000 TL
Ses Ekipmani ve Operatér Ucreti 400 TL
Isik Asistanlari 300 TL
Set Ekibi 200 TL
Dekor 600 TL
Kostim 780 TL
Jenerator 500 TL
Ulasim ve Nakliye 400 TL
Yemek 150 TL
Produiksiyon Masraflari 600 TL
TOPLAM 4.930 TL
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4.2. Filmin Cekim Siireci

Teknik ekip, oyuncular ve mekan uygunlugunun ayni gin
icerisinde organize olabilmesi cekim tarihini netlestirmekte sikintili bir
stre¢c yasadiktan sonra, 10 Ekim 2009 Cumartesi sabah saat 7:00’de
Beykoz Kundura Fabrikasinda cekime basladim.

Cekim planima sadik kalarak dis mekan cekimlerini 6gle
saatlerinde tamamladiktan sonra, oda icerisindeki cekimlere basladim.
Cekim icin mekandan aldigim izin bir glinltik suire icin gecerliydi, ayrica
teknik ekip ve ekipman da bir glinden fazla cekim yapmama olanak
vermiyordu. Ancak buyuk anlamda bir sorunla karsilagsmadan sabaha

kars1 3:30 civari cekimlerimi tamamladim.

Resim 9: Cekim esnasindan bir kare, acilis sekansi
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Resim 10: Cekim esnasindan bir kare, oda sahnesi

Resim 11: Cekim esnasindan bir kare, oda sahnesi
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4.3. Post-prodiiksiyon Siireci

Filmin kurgu asamasini DNA Film bunyesindeki sette Adobe
Premiere CS4 yazilimini kullanarak Haluk Tarcan ile birlikte
tamamladim. Acilis sekansindaki arsiv gérintilerinin islenmesi ve renk
duzeltme islemleri ise Adobe After Effects yazilimiyla Haluk Tarcan
tarafindan yapildi. Filmin gorsel efektlerini ise Makine FX buinyesindeki
sette Emre Aypar, Mutlu Cagdasusta ve freelance olarak Efkan Oztiirk
hazirladi. Ilk 6nce 3D Studio Max yazilimiyla silahlar gerceklerine sadik
kalarak modellendi. Daha sonra paslanma ve bozulma -etkisini
yaratmak icin yine ayni yazilimda partiktil animasyonu hazirland:.
Bozulma etkisini vermek icin 1.000.000 partiktil farkli zamanlamalarla
hareketlendirildi. Modellenen ve animasyonu hazirlanan sanal
silahlarin, oda icerisindeki gercek silahlarla yer degistirmesini saglamak
icin ilk 6nce Boujou yazilimi kullanildi. Bu yazilim ile, oda icerisindeki
dekor ve kamera hareketi sanal olarak yeniden canlandirildi ve
modellenen silahlarin oda icerisinde yerlestirilecekleri noktalar
tracklendi. Son olarak da Fusion yaziliminda gercek silahlar ile model

silahlarin yeri degistirildi.

B

B EG GG GE o

2 - e E0 N rBC]aMN

Resim 12: Boujou yazilimindan bir screenshot
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Resim 14: Fusion yazilimindan bir screenshot
Filmin renk duzeltme islemleri ise Speed Grade yazilimiyla

yapildi. Son olarak filmin orijinal muzigi bestelendi ve ses miksaja

girilerek film tamamlandi.
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SONUC

Sinemanin hayali diinyalar1 yeniden kurmasi gorevinde, 6zellikle
fantastik sinema tird sinema sanatc¢isinin elindeki en genis ve sinirsiz
mecradir. Gorsel efekt uygulamalar: ise sinema sanatcisinin -ve sinema
tird olarak fantastik sinemanin- hayal gliciinii yansitmasinda énemli
bir aractir.

Bu noktadan hareketle ele alinan bu calismada fantastik
sinemanin bir tir olarak tanimlanmasinda yasanan zorluklar tizerinde
durulmustur. Fantazya kavramindan yola cikarak fantastik olanin
tanimlanmasiyla téirtin tanimina genel anlamda bir giris yapilmistir. Bir
filmin fantastik sayilabilmesi icin gereken unsurlar degerlendirilerek
fantastik sinemanin temalar: ortaya koyuldugunda ise, bu temalar ele
alan filmlerin bilim kurgu, korku, felaket filmleri gibi diger turlere de
dahil edilebilecegi sonucuna varilmaktadir. Bu baglamda fantastik
sinemanin diger turlerle olan iliskisi ve turlerin ic iceligi nedeniyle
fantastik sinema tUrintn tanimlanmasinda tirin sinirlarinin net bir
sekilde cizilemedigi ortaya cikmaktadir. Ancak, fantastik sinemanin,
bilim kurgu, korku, felaket filmleri gibi turlerin bazi 6rneklerini icine
alan, bu turler disinda gercekusti 6geleri de icinde barindiran ve ayni
zamanda sadece fantastik olarak smiflandirilabilecek konular
kapsayan genis bir kiime olarak tanimlanmasi gerekliligi dogmaktadir.

Fantastik sinemanin dogaustii olanla, hayali olanla dogrudan
iliskisi tartisilirken, insanin hayali seylere olan ihtiyacina deginilerek
fantastik sinemanin énemi vurgulanmistir.

Scott Bukatman, The Ultimate Trip: Special Effects and
Kaleidoscopic Perception isimli calismasinda, dogaulistli seylere ve bu
olguya yonelik surekli ilgiyi ve etkilenmeyi ve bunun filmlerde

gerceklesen yansimalarina deginmekte ve gortslerini su sekilde
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ozetlemektedir: “Sinema her zaman, maddeyi ve madde olmayani, katt
gercekligi ve fantazyay:, kalict olant ve gegici olani, rasyoneli ve
esrarengiz olant bir araya getirir. Bilimsel destekten yoksun olmasina
karsin, Gunning ve Castle bu gériise katimakta ve bu durumun “temel
esrarengizlik” noktast oldugunu belirtmektedir. Geoffrey O'Brien’a gdre
ise; sinema, diger bir deyisle mekanik yeniden tretim cagiun en
cezbedici mekanizmas:, terk edilmesine yardimct oldugu hayali
diinyalarnin yeniden kurulmast gérevinde tizerine diiseni yapacaktir.”>6

Yasadigimiz diinyay:r asarak “dussel alan”a girmemizi saglayan
fantastik sinemanin anlatisinda vazgecilmez bir arac¢ olarak ortaya
cikan gorsel efekt uygulamalar ise teknik metotlarin yani sira sinema
diline yaptig: katkilar ile degerlendirilmistir.

Bu degerlendirme 1s1ginda goérsel efekt uygulamalarinin, ticari
kaygilar gudulerek eglence sinemas: cercevesinde ayri tutulmasi
gereken ornekleri disarida birakilirsa, sinema sanati i¢cin hayal giicinu
ve yaratici imgelemi yansitmasi acisindan vazgecilemez bir unsur
oldugu anlasilmistir. Gorsel efekt kullaniminin sinemasal anlati
uUzerindeki etkileri bicemsel olarak incelendiginde ise gorsel efektlerin
amacina en iyi bicimde ulastigr kullanim seklinin, “gerceklige” en yakin
olan kullanim oldugu sonucuna varilmaktadir. Seyircinin efektlerin
varligini fark etmedigi ya da hikaye anlatiminda kullanilan bir arag¢
olarak yarattigi etkiye “inanarak” kabul ettigi uygulamalar gorsel efekt

kullaniminin basarili oldugu uygulamalar olarak kabul edilebilir.

% Aktaran, Shilo T. McClean, Digital Storytelling: The Narrative Power of Visual Effects in Film, MIT
Press, 2007, s.206
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EK 1: Ray Bradbury Hakkinda Bilgi

“Roman, kisa 6ykl, deneme, senaryo, oyun ve siir gibi, edebiyatin
mevcut her dalinda eserler veren cok yonlu bir yazar olan Bradbury, 22
Agustos 1920°de Illinois’de diinyaya geldi. Cocuklugu boyunca kendisini
cok etkileyen Tarzan, Buck Rogers, Flash Gordon gibi ¢izgi romanlar ve
Frankenstein karakteri, gelecekte tUreteceklerinin sinyalini veriyordu.
Henliz on bir yasindayken hikayeler yazmaya  baslamaisti.
1934'te ailesiyle Los Angeles'a tasindi. 1938’de liseyi bitirinceye kadar
burada yasadi. Mezun olmasi, egitimine son verdigi anlamina
gelmiyordu; gecelerini kutiphanede, glinlerini daktilosunun basinda
gecirmekteydi. Para kazanmak icinse sokaklarda gazete satiyordu. Bu
calismalarinin meyvelerini toplamakta gecikmedi. 1938 yilinda
Imagination dergisinde kisa bir hikayesi yayinlandi. Duzenli olarak
bilim kurgu yazarlari cevrelerine katilan Bradbury, tanistigi tnla
yazarlarla ufkunu surekli genisletti. Bir yil sonra, Futura Fantazia adini
verdigi dergisini yayinladi. Ancak ilk profesyonel calismasi, 1941
senesinde basilan Pendulum olan sanatci, The Lake ile kendi tarzini
yakalad: ve nihayet gazete saticiligini birakip yazmaya basladi. 1945’te,
The Big Black and White Game ile En Iyi Amerikan Kisa Hikaye 6dtiliine
layik géruldt. Bradbury, 1947°de Marguerite McLure ile evlendi. Simdi
yetiskin olan doért kizlar1 var. 1950'de basilan ilk énemli romani Mars
Yilliklari, bilim kurgu klasikleri arasinda yerini aldi. Kitap, Amerikan
toplumunun endiselerini temel alan konusuyla sosyal bir elestiride
bulunuyordu. Bradburynin belki de en iyi taninan eseri olan
Fahrenheit 451, 1953’te yayinlandi. Kitaplarin yasaklandigi bir gelecegi
anlatan konusuyla, yeni bir “Buyudk Birader” paranoyasini dile
getirmekteydi. Buglin DuUnya'nin en buyuk bilim kurgu ve fantezi
yazarlarindan biri olan Ray Bradbury, yirmi yasindayken Weird Tale'de



yayinlanan ilk éyktistinden bu yana, 500'e yakin 6ykli, roman, oyun ve
siir kaleme aldi. John Huston'in 1956 yapimi Moby Dick'inin televizyon
senaryosunu yazdi. Sonralari, Alfred Hitchcock ve Rod Sterling'in
Alacakaranlik Kusag: icin senaryolar yazdi. Apollo astronot grubundan
biri Ay'a indiginde, Bradbury'nin romani Dandelion Wine onuruna, bir
kratere Dandelion Crater adini verdiler. Bradbury'den, Tokyo
yakinlarinda bir 21. yulzyil kentinin tasarimi konusunda yardimeci
olmasi istendi. Yazar kariyerini, aldigi cok sayida 6dul ile zenginlestirdi.
Amerikan Kisa Hikaye o6dulint Uc¢ kez evine goétiiren Bradbury’nin
aldigi diger o6duller arasinda O’Henry Memorial Oduli, Benjamin
Franklin Oduld, Uzay-Havacilik Yazarlar Birligi En lyi Uzay Makalesi
Odult, Diinya Fantazi Edebiyati Yasam Boyu Onur Odulii, Amerikan
Bilim Kurgu Yazarlar1 Buytik Usta Odult yer alir. Ugmanin tarihi
hakkindaki animasyon filmi Icarus Montgolfier Wright ile Oscar
ddullerine aday gosterildi ve The Halloween Tree ile Emmy Oduli
kazandi.

Eserlerinde bireyin yalnizligini, caresizligini ve hayatin
monotonlugunu anlatarak siirsel ve karamsar ortamlar yaratan
Bradbury, halen California’da yasamakta ve edebi kariyerine devam

etmekte.””

Cok yonlii bir yazar olmasinin yani sira sinemayla da senarist
olarak dogrudan bir iliski icerisinde olan Ray Bradburynin bircok
hikayesi ve roman1 sinemaya uyarlanmaistir.

Kitaplarin  itfaiyeciler = tarafindan  yakildig:, okuyanlarin
cezalandirildigi baskici bir gelecekte gecen Ray Bradbury romani
Fahrenheit 451, Fransiz Yeni Dalgasinin 6ncuilerinden olan Francois

Truffaut tarafindan sinemaya uyarlanir. 1951’de yayimlanan roman

* http:/ /www.bilimkurgu2000.com/


http://www.bilimkurgu2000.com/asp/kitap.asp?inNo=1192

1966’da filme cekilir. Romana birebir sadik kalmayan filme Truffaut
kendi yorumunu da katar ve kurguda bazi degisiklikler yapar. Film,
ortalamanin Uzerinde basari elde etse de yapilan bu degisiklikler
hayranlar1 tarafindan pek hos karsilanmaz. Ayrica romanda 6énemli bir
yeri bulunan Clarisse karakterine de filmde gereken Onemin
verilmedigini belirtir Bradbury. Romanda insanlarin televizyonda beyin
yikayict programlar izlediginden de bahsedilmektedir. Sanstrd ve
sanslrcu zihniyeti elestiren eserde, Ray Bradbury yillar sonra Los
Angeles Weekly’ye verdigi bir rdportajda sansuru degil televizyonu
elestirdigini belirtir. Fahrenheit 451 Francois Truffaut'nun ilk renkli ve
ilk Ingilizce filmi olma &zelligi tasiyor. Eserin baskahramani olan Guy
Montag1 Truffaut ile daha 6énce Jules et Jim’de de birlikte calismis olan
Oskar Werner canlandirir. Darling’de yarattigi Diana karakteriyle En lyi
Kadin Oyuncu kategorisinde Oscar kazanan Julie Christie ise hem
Montag'n esi Linda'ya hem de kitap asigt Clarisse’e hayat verir.
Fahrenheit 451’in film haklar gectigimiz yillarda Mel Gibson tarafindan
satin aldi1 fakat bu konuda herhangi bir gelisme olmadi. Bradbury,
Gibson’in yillardan beri bu konu hakkinda bir seyler yapmamasindan
dolay1 Uztnti duydugunu belirtiyor. Fahrenheit 451 gectigimiz
gunlerde cizer Tim Hamilton tarafindan cizgi roman haline getirildi.
Bradbury’ye bu konu hakkindaki dustincesi soruldugunda ¢izgi romani
okuyanlarin romani da merak edip okuyacaklarini distindiginu
soyluyor.

Fahrenheit 451, daha once cesitli 6yklli ve senaryolar1 televizyona
uyarlanan Ray Bradburynin sinemaya uyarlanan ilk romani olma
ozelligini de tasiyor. Resimli Adam, Ray Bradbury’nin 18 tane kisa bilim
kurgu hikayeyi bir araya getirdigi ve insan dogasini arastirdigl bir
derleme. Bir yandan hikayelerin hicbirinin konusu ya da

karakterlerinin arasinda bir bag yoktur, bir yandan da surekli tekrar



eden tema, soguk teknoloji ile insanlarin psikolojisinin catisma halinde
olmasidir. Birbirinden bagimsiz hikayeler isimsiz anlaticinin serseri
olan ve vicudu dévmelerle kapli “Resimli Adam”la bulusmas: ile
birbirine baglanir. Gelecekten geldigi iddia edilen bir kadin tarafindan
yaratilan doévmelerin her biri hareketli ve farkli birer hikaye
anlatmaktadir. Bradbury kitabin basimi icin bazi metinleri yeniden
yazsa da butlin hikayeler daha 6nceden baska yerlerde basilmistir.
Resimli Adam’in konsepti daha sonra Bradbury tarafindan Ugursuz Bir
Sey Geliyor Bu Yanada zit bir karakter olusturulmak icgin
kullanilmistir. Dévmeler bu eserde gizemli bir karnavalin giinah dolu
kurbanlarini temsil etmektedir. Kitap 1969°da Jack Smight tarafindan
beyazperdeye aktarilmisti, basrollerde de Rod Steiger ve Claire Bloom
oynamistir. Filmin hem yapimcisi hem de senaristi olan Howard B.
Kreitsek, The Veldt, The Long Rain ve The Last Night of the World
hikayelerini baz almistir.

Mars Gunlukleri, Ray Bradburynin 1950’de yazilan bilim kurgu
romanlarinin bir derlemesidir. Derleme, Mars’in sorunlu ve kacinilmaz
bir sekilde atomik olarak mahvedilmis Duinya’dan kacan insanlar
tarafindan sémurgelestirilmesini anlatir. Kitapta ayrica yerli Marshlarla
yeni sdmurgeciler arasinda yasanan catisma da anlatilmaktadir. Ray
Bradbury’nin 1940’larda cesitli bilim kurgu dergilerinde yayimladig:
hikayeleri iceren Mars Gunlukleri, kisa hikayeler derlemesi ile episodik
roman arasinda bir yerde durmaktadir. Basim icin hikayeler bir dizi
kisa 6yku ile birbirine baglanmistir. Bradbury bu kitab: olustururken
Sherwood Anderson’in Kasabamiz, Adam ve John Steinbeck’in Gazap
Uztimleri eserlerinden etkilendigini séyler. Yazar eserini “romanin yari
kuzeni” ve “roman olmaya calisan hikayelerin kitabi” olarak niteler.
Kitap bir gelecek hikayesi yapis1 tasimaktadir. Kendi icinde bir

butuinltige sahip olan hikayeler, boélimler halinde aktarilmaktadir.



Kitabin tamamina bakilinca ise U¢ parca oldugu goérilmektedir ve
hikaye iki felaket izerine konumlandirilmaktadir: Marshlarin soylarinin
ve buna paralel olarak insan irkinin soyunun tikenmeye yaklasmasi.
Uc¢ béltim halinde cekilen filmin y®énetmenligini Michael Anderson
Ustlenmektedir. Basrollerinde ise Rock Hudson, Nicholas Hammond ve
Roddy McDowall yer almaktadir.

1962’de Ray Bradbury tarafindan yazilan Ugursuz Bir Sey Geliyor
Bu Yana isimli romanda Jim Nightshade ve William Halloway adli 13
yasindaki iki gencin hikayesi anlatilmaktadir. Gengler, bir ekim ginu
Orta Bati’daki kasabalarina gelen kabusvari karnaval ytziinden acikh
bir tecriibe yasar. Karnavali, onun fantazilerini yasamaya kendini
kaptiran ve karnavalin emrinde calismaya baslayan herkes icin bir
dévmesi olan koétticil ruhlu Mr. Dark yoénetir. Mr. Dark’in art niyetli
varligi ise William’in babasi Charles Halloway’e ters duiser. Charles
Halloway, gencligini geri kazanmak icin gizli bir ihtiras duymaktadir.
Kitapta fantazi ve korku 6geleri i¢ ice islenirken bir yandan da iyi ve
koétinin birbiri ile celisen dogasi, bunun karnaval ve karakterler

arasinda nasil vicut buldugu inceleniyor.

Ray Bradburynin kendi romanin senaryolastirdigr filmin
yonetmen koltuguna Jack Clayton oturur. 1983 yapimi filmin
basrollerinde yer alan Jonathan Pryce, Jason Robards ve Vidal Peterson
basarili oyunculuklariyla dikkat cekerler. Filmin senaristligini Uistlenen
Ray Bradbury, Bilimkurgu, Fantastik, Korku Filmleri Festivalinden “En
Iyi Senaryo” édultiyle ayrilir. 1957°de yazilan Dandelion Wine, 1928
yazinda Illinois eyaletinde hayali bir sehir olan Green Town’da gecen
kurmaca bir romandir. Green Town, Bradburynin ayni eyalette
cocuklugunun gectigi Waukegan icin kullandigi bir takma isimdir

aslinda.



Roman yazarin 1953te Gourmet dergisinin haziran sayisinda
yayimlanan Dandelion Wine adli kisa hikayesinin genisletilmis halidir.
Hikayede, baskahramanin dedesinin yaptigi, romana adini veren
karahindiba sarabi, yazin butin zevklerini bir siseye dolduran bir
metafor olarak karsimiza cikmaktadir. Hikayenin baskahramani,
Bradbury’den serbest bir sekilde esinlenerek olusturulan 12 yasindaki
Douglas Spaulding’dir. Kitabin cogu Amerika’nin kticiik bir kasabasinin
gunlik rutinlerine ve gecen yilin basit zevklerine odaklanir.
Dandelion Wine, 1997 yilinda Ruslar tarafindan Vino iz oduvanchikov
ismiyle sinemaya uyarlanir. Filmin senarist ve yénetmenligini déordiinct

uzun metrajini ceken Igor Apasyan ustlenir. *

* http:/ /hertaraf.net/edebiyatta-ve-beyazperdede-ray-bradbury



EK 2: “Tahta Parcas1” Orijinal Oykii

Subay, “Otur delikanl,” dedi.

“Sag olun,” Oturdu delikanli.

Subay, “Epeydir senin hakkinda birtakim séylentiler duyuyorum,”
dedi kivanch bir ifadeyle, “Yoo, Oyle fazla bir sey degil. Asabi olusun.
Gecimsizligin. Bunlar birka¢ aydir kulagima caliniyor. Ben de seninle
gorismeyi disindtm. Belki de gérevinin degismesi, senin icin daha iyi
olur. Boyle dustindiim. Deniz asiri bir yere gitmek 6rnegin, baska bir
Savas Alani’'nda goérev almaya ne dersin? Masa isi seni 6ldurtiyor, bu
eski savasa dogrudan katilmaya ne dersin?”

“Ben bunu hi¢ distinmedim”, dedi genc¢ cavus.

“Oyleyse ne istiyorsun?”

Cavus omuzlarini silkti, ellerine bakiyordu; “Dingin bir yasam
istiyorum ben. Nasil olacaksa silahlarin bir gece icinde paslanmasini,
bakterilerin bomba kasalar: icinde 6luvermesini, tanklarin tipk: tarih
Oncesi canavarlar gibi, yollara acilmis tuzaklara gomultip yok olmasini
istiyorum; iste istedigim bu.”

“Hepimizin istedigi bu kuskusuz,” dedi Subay, “Simdi bu ulkusel
konularda ¢ene calmay: kisa kesip, nereye géonderilmek istedigini séyle.
Secim senin... Bati Savas Boélgesi mi, Dogu Savas Boélgesi mi?” Subay
parmag ile masasinin tizerindeki haritaya vuruyordu.

Ama cavus, ellerine bakarak konustu, ellerini evirip ceviriyor,
parmaklarina bakiyordu; “Duinya yarin uyanip butin silahlarin
paslanip un ufak oldugunu goérirse, siz subaylar ne yaparsiniz? Ya biz
erler?”

Subay bu cavusla daha dikkatli konusmak gerektigini anladi.
Dingince guiliimsedi: “llgin¢ bir soru bu. Ben de béyle olasiliklardan

konusmay1 severim. Sordugun soruya yanitim su: Oyle olursa, bilitiin



dinya Turkuye (panige) kapilir. Her ulus, kendi silahlarinin yok
oldugunu dustnur ve bu yikimdan dismani olan uluslari sorumlu
tutar. Butin dunyay:r bir intihar dalgas: kaplar, stoklar tukenir,
milyonlarca trajedi yasanir.”

Cavus, “Ama bundan sonra da...” dedi, “Silahlarin butin
diinyada yok oldugunu anladiktan, buttin uluslarin silahsiz kaldigini,
artik korkacak bir sey bulunmadigini anladiktan sonra, hepimiz her
seye yeniden baslamaya karar verirsek, o zaman ?..”

“O zaman insanlar ellerinden geldigince cabuk silahlanirlar
yeniden.”

“Ya yeniden silahlanmalari 6nlenirse?”

“O zaman birbirlerini yumruklayarak 6ldtirmeye baslarlar. Ucuna
sivri sisler takilan boks eldivenleri giymis erkeklerden olusan dev
ordular, ulusal sinirlarda toplanir. Boks eldivenlerini de yok edersen,
bu kez tirnaklarini, tekmelerini kullanir insanlar. Ellerini, ayaklarini
kesersen, bu kez de yuzlerine tukururuiler birbirlerinin. Peki, dillerini
keser, agizlarini tikaclarla kapatirsan ne olur; atmosfere 6ylesine yogun
bir nefret yayarlar ki, sivrisinekler bile 6lip yere duserler... Kuslarin
oluleri telefon tellerine siralanir...”

“Demek insanlarin birbirlerini 6ldirmelerini 6énlemenin caresi yok
diyorsunuz.”

“Kesinlikle yok. Bu, kaplumbaganin bagasini sirtindan sékup
almaya benzer. Uygarligin solugu kesilir ve sok nedeniyle de 6ltr.”

Delikanli basini salladi: “Ya da siz, kendinize de bana da yalan
soyliyorsunuz, cinku cok rahat bir isiniz var sizin.”

“Yuzde doksan sinizm, ylUzde on da ‘durumu akla uydurma’
diyelim. Sen su Pas’ini birak da unut her seyi.”

Cavus hizla basini kaldirdi: “Benim oldugunu nasil bildiniz?”

“Neyin senin oldugunu?”



“Pas’in tabii?”

“Sen neden s6z ediyorsun yahu?”

“Bu, elimden gelir, biliyorsunuz. Istersem, silahlar1 paslandirmaya
bu gece baslayabilirim.”

Subay guldu: “Ciddi olamazsin.”

“Cok ciddiyim. Ben de gelip sizinle bu konuyu konusmak
istiyordum. Beni cagirmaniza sevindim. Uzun zamandir bu bulus
Uzerinde calisiyordum. Bu benim yasamdaki tek distim. Bu bulusum,
kimi atomlarin yapisiyla ilgili. Incelerseniz celik zirhtaki atomlarin séyle
soyle siralandigini goérurstiniiz. Ben bu siralamada dengesizlik
yaratacak bir etken aradim. Uzmanhk alanmim fizik ve metaltrjidir,
biliyorsunuz. Bana 6yle geliyordu ki, havada her zaman bir Pas etkeni
vardir: Su buhari. Celigin ‘sinirini bozacak’ bir yol bulmak
zorundaydim. Celigi bozma isini, dinyanin her yerinde, su buhan
Ustlenebilirdi. Buittin metaller icin degil kuskusuz. Uygarligimiz celik
temeller Uzerine kurulmustur; ben, binalar1 falan yikmak istemem.
Yalnizca silahlarin, tanklarin, ucaklarin, savas gemilerinin yok olmasini
istiyorum. Makinemi bakir, pirin¢ ve aliminyuma da ayarlayabilirim
gerekirse. Bu silahlarin séyle bir yanindan gecmem yeter, hepsi yok
olmaya baslayacaktir.”

Subay masasinin Uzerine egilmis, cavusa bakiyordu: “Sana bir
soru sorabilir miyim?”

“Sorun.”

“Kendini hi¢c Hazreti Isa olarak diistindiigiin oluyor mu?”

“Oluyor diyemem. Ama, aradigimi bulmam icin Tanri’nin bana
yardim ettigini diisiniiyorum; sormak istediginiz buysa...”

Subay elini goéglis cebine goétirdi ve cebinden kapagi bir tufek
mermisinden yapilmis pahali bir dolmakalem c¢ikardi. Kalemin kapagini

acip bir form doldurmaya basladi: “Seni 6gleden sonra Dr. Matthews’e



génderecegim; tepeden tirnaga bir gdézden gecirsin seni. Oyle kot bir
sey oldugunu distindigimu sanma. Ama sen de bir doktora gérinmek
gereksemesini duyuyor musun?”

“Benim, makinem konusunda yalan soyledigimi

»

dustintyorsunuz,” dedi cavus, “Soylediklerim yalan degil. Makinem
oylesine kuicuk ki, su sigara paketinin icine bile gizlenebilir. Bir bucuk
kilometre capinda bir alani etkiler. Makinemi, belirli bir metale
ayarlayarak, butiin tilkeyi birkac giin icinde dolasirim. Oteki tilkelerin
bize Ustinlik saglamalar1 olanaksiz, cinkd yaklastiklar1 anda onlarin
silahlar1 da etki alanina girecektir. Sonra da bir ucaga atlayip Avrupa’ya
giderim. Gelecek ay sonunda butlin dinya, silahtan temizlenir. Bu
makineyi nasil buldum, bilmiyorum. Olanaksizdi bu. Atom bombasi
kadar olanaksizdi. Bir aydir, bu konu tizerinde dtistinerek bekliyordum.
Sizin deyisinizle, kaplumbaganin bagasini sirtindan soéklUp aldigimiz
zaman, olacaklardan kaygi duyuyordum. Ama simdi verdim kararimai.
Sizinle konusmam, her seyin acikliga kavusmasini sagladi. Zamaninda
da, hi¢c kimse, bir ucagin ucabilecegine inanmiyordu. Buglin de, hic
kimse Baris’in kurulabilecegine inanmiyor, ama kurulacak.”

“Al bu kagidi, Dr. Matthews’e verirsin, olmaz mi?” dedi Subay
cabuk cabuk.

Cavus ayaga kalkti: “O halde, beni herhangi bir yeni Boélge’ye
atamiyorsunuz degil mi?”

“Su sirada degil, hayir. DuUstincemi degistirdim. Birakalim da
karar1 Dr. Matthews versin.”

“O halde ben de kararimi verdim,” dedi gen¢ cavus. “Garnizonu
terk ediyorum bir iki dakika icinde. Gecis iznim var. Degerli zamaninizi
bana verdiginiz icin sag olun efendim.”

“Bana bak cavus, her seyi bodylesine ciddiye alma. Garnizondan

ayrilmak zorunda degilsin. Hi¢ kimse bir zarar vermeyecek sana.”



“Bu dogru. Cunkti hi¢c kimse inanmiyor bana. Hosca kalin
efendim.” Cavus kapiy1 agip disar ¢ikti.

Kap1 kapandi. Subay odada yalniz kalmisti. Bir sure, kapiya
bakarak ayakta durdu. Icini cekti. Eliyle yliziinti sivazladi. Bu sirada
telefon caldi. Dalgin dalgin yanit verdi telefona:

“Ha. Merhaba Doktor. Ben de simdi seni arayacaktim.” Biraz
durakladi: “Evet, ben de onu gonderecektim sana. O delikanlinin dyle
serbest dolagsmas1 dogru mu? Dogru mu bu? Sen 6yle diyorsan, Doktor.
Belki de dinlenmesi gerek. Uzun bir stre. Zavalli cocuk, akli iyice
karismis. Ilging. Evet, evet. Bir serefsizlik bu. On Alt1 Y1l Savasi’nin bir
etkisi olabilir bu, sanirim.”

Telefondaki ses viziltiyla cevap verdi.

Subay, dinledi ve basini sallayarak onayladi: “Not almam gerek.
Bir dakika.” Pahali dolmakalemini arandi: “Bekle bir dakika. Her yerim
karmakarisik.” Cebini yokladi: “Bir saniye 6nce buradaydi yahu. Bekle
biraz.” Almaci1 masaya koydu, masanin Uzerini, cekmeceleri arastirdi.
Yeniden yelek cebini yokladi. Bir an durup dusundi. Sonra ceket
ceplerini karistirdi. Bas ve isaret parmaklariyla cebinin dibini yoklad: ve
bir tutam bir sey cikardi.

Cikardigr seyi, kurutma kagidinin Uzerine yaydi; Suzgecten
gecirilmis kadar ince, sari-yesil pas tozuydu bu.

Bir an pas tozuna bakarak &ylece oturdu. Sonra telefonun
almacin1 kulagina goéturdu: “Matthews,” dedi, “Hatti bosalt cabuk.”
Kars1 taraf telefonu kapatinca, bir numara cevirdi: “Alo, Muhafiz
Karakolu mu, dinle, bir iki dakika icinde size bir cavus ugrayacak,
taniyorsunuz onu, adi Cavus Hollis, durdurun onu, vurun, gerekirse
gebertin, soru falan sormayin, gebertin o orospu cocugunu, duydunuz

mu, bu bir resmi emirdir! Evet, gebertin onu, duydunuz mu!”



Hattin ucundaki saskin ses, “Ama efendim,” dedi, “Yapamam,
vuramam onu...”

“Ne diyorsun sen, Allahin belasi!”

“Cunku...” Ses gitgide siliklesti. Hattin 6btir ucundaki muhafizin,
bir kilometre 6teden aldigi soluk duyuluyordu. Subay telefonu salladi:
“Dinle beni, dinle, silahini hazir et.”

“Ben kimseyi vuramam,” dedi muhafiz.

Subay koltugun icine ¢oktli. Yarim dakika gozlerini kirpistirarak,
solugunu tutarak, dylece oturdu.

O sirada disarida (bakmasina bile, ona haber verilmesine bile
gerek yoktu) hangarlar kizil pas tozu haline dontstp ¢oklyor, ucaklar
esen yelde pas tozu haline gelip hiclige dogru ucusuyor, tanklar dagilip
asfalta karisiyordu: Tipk: herifin dedigi gibi, tarih 6ncesi dinozorlarin
toz oldugu gibi yok oluyordu her sey. Kamyonlar, Uzerine tuflenen
asiboyasi gibi toz bulutu halinde dagiliyor, kamyon strtculeri ki¢ Gisti
topraga cokuyordu. Yalnizca, kamyonlarin lastik tekerlekleri, yol
boyunca yuvarlanmay: stirdiriyordu.

Buttin bunlar1 géren muhafiz, “Efendim...” dedi, “Aman Allahim!”

“Dinle beni, dinle,” diye ciglik att1i Subay, “Onun arkasindan git,
ellerinle yakala onu, ellerinle bog, yumruklarinla 6ldir onu. Ayaklarini
kullan, kaburgalarini tekmele, tekmelerinle gebert o pici. Ne yaparsan
yap durdur onu. Ben de hemen geliyorum!” Almaci yerine koydu.
Icgtidiiyle masanin cekmecesini acip, icinden beylik tabancasini cikardi.
Ama yeni kilifin i¢ci kahverengi pas tozuyla doluydu. Disar firlarken, bir
sandalyeyi yakaladi: “Hi¢ degilse bu tahta,” diye dustndu. Guzel, eski
tarz bir tahta sandalye; gutizel, eski tarz bir akagac. Sandalyeyi iki kez
duvara firlatarak kirdi. Bacaklarindan birini yakaladi, parmaklari
arasinda simsiki tuttu, ytzd kipkirmizi olmustu, kabaran burun

deliklerinden hizli hizli soluyordu, agzi 6fkeyle acilmisti. Sandalyenin



bacagini, denemek icin avucuna vurdu: “Tamam, Allahin belasi, hadi
bakalim! Diye haykirdi.
Disarn firladi. Kapi, arkasindan gimburtiiyle kapanda.



EK 3: Savas ve Baris

“Baris, insan soyunun buyutk 6zlemleri arasinda; ¢inkld savas olmus
bastan beri, insanlar 6lmuis yaralanmis, acilar c¢ekilmis, gbdzyaslari
dokulmus. Peki, kacinilmaz bir sey midir savas? Sonra, savassa hangi
savas? Kimdir saldiran ve kendini savunan kim? Kim istiyor savasi?
Baris diyoruz: Kesin baris mtimkin mu, yoksa bir diis mi sadece?
Bariscilar kimler? Daha korkunc bir soru: Diinyamiz: felakete géttirecek
niikleer savas da nesi? Oyle olunca, baris da evrensel olmak gerekmez
mi? Dustinmeden edilemeyecek sorular. Clinktl bir yerde insan soyu
tehlikede.

Savasin nedenleri ve niteligi 6nemli bir konu; o ylzden siyasal
distncenin goézinden ka¢cmamis, hi¢c kacmiyor. Act olan, savasin bir
siyasal gerceklik olarak bugin de stirmesi.

Ne anlamali savas derken? Ic savaslar, devletler arasindaki savaslar,
yakip yikma savaslari, soykirimlar, somurge cekismeleri, pazar ve enerji
kaynaklarinin ele gecirilmesi, kurtulus savaslari, bunlardan hangisidir
Usttinde durulmak istenen? Bicimler ve icerikler Oylesine cesitli ki,
ortak bir kavrama varmay1 guiclestiriyor. Oyle olunca, silahli siddete
varmis uyusmazlik diye bir tanimlama yapabilir miyiz? Yoksa sadece bir
tehdit (soguk savas), cikarlarin dayatilmasi icin iktisadi ya da psikolojik
baski yeter mi savasi aciklamaya?

Ote yandan, savasanlarin kanitlamalar1 da pek degisiktir: Bir din, bir
hak, bir yurtseverlik adina savaslara girisildigi olmustur. Ancak, gercek
nedenler bunlar midir?

Once, savas ve teknik iliskisi tistiine birkac soz.



SAVAS VE TEKNIK

Savasin en bilinen bicimi, iki devletin, 6rgitli bir kaba glic olarak
karsi karsiya gelmeleri, silahli catismaya girismeleridir. Bir
ansiklopedinin (Buyuk Larousse 'Sézlik ve Ansiklopedisi) "Savas"
Ustiine yazdiklarini izleyerek sdylersek, atin ve arabanin savasta
kullanilmasi (I0. 18. Yuizyil) ile atesli silahlarin ortaya cikmasi (IS. 14.
yuzyil) arasinda: gecen U¢ binyil boyunca, savas, sok ile hareketin,
insan ile hayvan glicinin bir araya getirilmeye calisildigi bir carpisma
niteligindeydi. Siyasal ve toplumsal yapilarla birlikte savas yontemleri
de gelisti durdu bu sure icinde. Ne var ki, atesli silahlarin
bulunmasiyla, karmasik bir sorun da ortaya cikti: Sok hareket ve ates,
savasta nasil bir araya getirilmeliydi? Ancak, yltzyillar boyunca, ates,
madenleri isleme teknigindeki agirlik ytiziinden, yardimci bir 6ge olarak
kald: savasta. Silahlar hizli, isabetli ve uzaga ates etmek gibi ti¢c niteligi
aynit anda bir araya getirebildikleri ve 06zellikle silahlarin tasarim ve
Uretimleri 19. yuzyildaki sanayi devriminden yararlandiklari zaman,
atesin Ustinligt de kendini gbdsterdi. Ne var ki, iyice artan ates glicu,
hareketi engelledi ve Birinci Dlinya Savasi'nda gérildigu gibi savaslari

hareketsiz ve kanl bir karsilikli catismaya déntstirdu.

Ancak, cagdas savaslarin bir baska o6zelligi, iki yliz yila yaklasan
bir suire o6nce ortaya cikti: Fransiz Devrimi'nin esiginde, Guibert,
butlin yurttaslarin katilmas: saglanacak olursa savasin nitelik
degistirecegini ileri sUirmusti. Devrimin 6nderleri de, "yeni savasa
yeni oOgreti" gerektigini anladilar. Saint-Just (1767-1794), savasma
yontemleriyle savasin siyasal icerigi arasindaki zorunlu uyumu
aciklikla ortaya koydu. Buna gore, savasta sonucu, coskun ve atesli
bir savasanlar kitlesi belirliyordu; cinkti bu yigin, dinamik bir

ideolojiden hiz aliyordu.



Fransiz Devrimi ve Imparatorluk savaslari, arkasindan da Birinci
Dlinya Savasi, savasanlarin butiin kaynaklarini seferber etmelerine
yol actiklar1 icin, kitlesel savaslar niteligini tasiyorlardi. Birinci
Dliinya Savasi'nda iktisat, maliye ve sanayi glcl, insan yiyen,
malzemeye doymayan ve ates guicleri birbirini etkisizlestirdikleri icin
sonu¢ alacak durumda olmayan bir savas: sirdlirmenin vazgecilmez

kosulu haline geldi.

Ote yandan, motor, kara kuvvetlerinin motorize olmasi1 ve
makinelesmesi, deniz kuvvetlerinin yeni olanaklarla donatilmas: ve
hava  kuvvetlerinin = kurulmasiyla, harekete yeniden  6ncelik
kazandirarak savaslarin gOérinUmunt degistirdi. Bunun sonucu,
harekat alanlarinin diinya capinda genislemesi ve yalniz savasanlara
degil, tiim halka yo6nelik savas riskleri ortaya cikti. Halklarin morali ve
iktisadi alt yaps, silahli kuvvetlerin yok edilmesi kadar 6ncelik kazandi.

Hirosima ve Nagazaki'de patlayan atom bombalari bir dénim
noktasi da oldu. Bir teror ve yiginsal 6ldirme silahi olan ntukleer
silahla birlikte ortaya cikan mahseri savas géorinimu Uzerine, 1945'ten
baslayarak bu silahin kullanilmasindan hep kacinild: ve ntikleer silah
bir caydirma silahi olarak kaldi. Ne var ki, yiksek derecede bilimsel bir
nitelik tasiyan bu silah, savasin hazirlanmasinda teknik etkenin pek
buytk bir énem tasidigini goézler éntine serdi ve askeri glcle iktisat,
maliye ve sanayi glicinu her zamandan ¢ok daha fazla 6zdeslestirdi.

Savasla ilgili distincelerin bu stire¢c boyunca gecirdigi degisiklik de
ilginctir.

SAVAS BIR YAZGI MI YOKSA SIYASAL BIR ARAC MI?

Yine ayni ansiklopedinin belirttigi gibi, Fransiz Devrimi'ne kadar

olan sure icinde, savasa, felsefe acisindan, ancak iktidar: ele gecirme ve



koruma araci olarak bakildi. Ornegin Machiavelli (1469-1527), tinli
Huktimdar adli eserinde soyle der: "Oyleyse bir hiikiimdarin savas
olgusundan ve askeri orgutlenme ve disiplinden baska hicbir amaci,
dustntlecek ve 6nemsenecek hicbir seyi olmamalidir; ¢cinkti kumanda
edenlere 6zgli tek sanat budur ve Oylesine gucli bir sanattir ki,
dogustan hukumdarlarin iktidarda kalmalarini sagladigi gibi, cogu kez
siradan insanlarin da iktidari ele gecirmelerine yarar; buna karsilik,
huktumdarlarin kendilerini askerlikten cok diinya zevklerine verdikleri
zaman, devletlerini yitirdikleri gérulmustir". Bu goéruse gore, yalniz
amac, yani iktidardir 6nemli olan; savas ve savasan insanlar, aragtan
baska bir sey degildir.

Bu goruisle, Jean-dacques Rousseau'da da (1712-1778) karsilasilir;
Rousseau da savasi, sadece, insanlar1 alet gibi kullanarak bir devleti
yikma araci olarak gériir. D'Alenbert'in (1717-1783) dustincesi daha da
serttir. Ona gore, "siyasetin insanlar1 aldatma sanati olmasi gibi, savas
sanati da onlar1 6ldtirme sanatidir'. Bununla beraber, bu dusutnceler
araciligiyla, felsefenin savasla siyaset arasindaki baghlig: fark ettigi de
gorulmektedir. Fransiz Devrimi'nin yol ac¢tigi déntisimler bu bagi daha
da pekistirir. Nitekim Hegel'e goére, savas, yalniz iktidarin alinip
korunmasini saglamakla kalmaz, ayni zamanda sosyal bagliligi da
surdurur.

Gercekten de htikiimetin, "distinen somut ruhun ta kendisi" olarak, bir
toplumun buUtintind olusturan parcalara baglhilgini ve Dbirligini
saglamasina karsilik, zenginlik ve gdbnenc bu bagliligi tehlikeye dtstrur.
Bu durumda, htukimet icin savas, "birligin dagilip gitmesini ve ruhun
yok olmasini 6nlemek olanagini saglayan seydir"; 6yle ki "zevk, sosyal
birligin dagilmasina yol acarken, savas bu birligin yeniden kurulmasini
saglar". Ne var ki, savas Uzerinde distinmenin buttinlik kazanmasi

Karl von Clausewitz'le (1780-1831) baslar. Unlii savas kuramcisina



gore, uluslar1 yenip buyrugumuz altina almak siyasal bir amaca
yoneliktir. Savas Usttine adli eserinde, bu gercegi sdyle formullestirir:
“Savas siyasetin baska araclarla strdirtlmesinden baska bir sey
degildir.” Siyasete baglanan savas, onun goézliinde, bir sanat ya da bilim
degil, "sosyal varolusun bir parcasi, buyuk cikarlarin kanla sonuca
baglanan bir catismasidir ve 6teki catismalardan da yalnizca bu
yonuyle ayrilir. Savasi, bir cikarlar catismasi olan ticarete benzetmek,
herhangi bir sanata benzetmekten daha dogrudur; savas, siyasete daha
da cok benzer, cinku siyaset de, buylk 6lctide bir ticaret olarak kabul
edilebilir'. Marx ve Engels'i, 6zgtiin katkisini 6nemle belirttikleri
Clausewitz'in eserinde asil ilgilendiren nokta, iste savas, iktisat ve
siyaset arasindaki bu iliskidir. Marksizme gore savas, devletler arasinda
yapilan ve belirli iktisadi ve siyasi hedeflere yoOnelik silahli bir
miuicadeledir. Marx ve Engels Alman Ideoloijisi adli ortak eserlerinde
(1846) soyle yazar:

"Rekabet muicadelesinin yuUrutilip bir sonuca baglanmasi icin, son
asamada savaslar ve Ozellikle deniz savaslar1 saglandi". Engels de,
Ailenin, Ozel Miilkiyetin ve Devletin Kékeni'nde (1884) soyle der:
"Eskiden yalnizca saldirilarin 6ciinti almak ya da yetersiz duruma gelen
bir topragi genisletmek icin yapilan savas, artik sadece soygun amaciyla
yapilmaya baslandi ve stirekli bir sanayi kolu durumuna geldi".

Savas uUstiine Marksist duisiince, daha sonra Lenin (1870-1924) ve
ozellikle Mao Zedongun (1893-1976) gorusleriyle surdurialda ki, basta
hakli ve haksiz savaslar ayrimina dayanir. Mao, Cin Devrimci Savasinda
Strateji Sorunlar1 adli eserinde (1936) soyle yazar: "Biz haklh
savaslardan yana ve haksiz savaslara karsiyiz. Buttin devrimci savaslar
hakli ve butltin karsi1 devrimci savaslar haksizdir". Ne var ki bu durum,
Marksizme gére sonsuz olarak slirmez; savaslar, iktisadi ve siyasal sinif

sOmurudsinden kaynaklanir; éyle oldugu icindir ki, yine Mao'ya gore:



"Insan toplumunun gelismesi, siniflarin ve devletin ortadan kalkmasina
yol actig1 zaman, savaslar da ortadan kalkacaktir".
Ancak, giniimuzde siniflar da devlet de var ve savaslar stirtiyor.

Bu baglamda, baris adina eylem énemini koruyor.

BARIS ORTAMINI YARATMAK

Atom bombasini yapan uzmanlar toplulugunun basindaki Unla fizikci
Oppenheimer'in (1904-1,967) su soézleri pek bilinir: "Blitlin savaslarin
sonunu getirecek olan silah bulundu. Bundan sonra kimse savas
acmaya cesaret edemez".

Bu iyimser sozler, ilk atom bombalarinin yarattigi facialardan sonra,
yenilerinin gérulmemesi, dahasi bir ntikleer savas: 6nlemek bakimindan
bir gercegi yansitiyor. Nukleer catisma, yikima ugramakta yeneni ve
yenileni belli olmayacak bir uyusmazlik; fazla olarak, savasa katilsin
katilmasin halklar1 yok edecek ve dliinyay: yasanmaz hale getirebilecek
nitelikte bir savas. Oyle oldugu icin de, ntiikleer silahlar, en azindan
onlara sahip ulkeleri ayni silahlarla birbirinin karsisina cikmaktan
alikoyuyor ve bdylece "caydirici" bir rol oynuyor. Nukleer silahlar,
tarihin bir aykiriligi her halde, diinyamizin stiper guiclerine aralarindaki
uyusmazliklar: c6zmede barisci yollar1 dayatmada etkisini gosteriyor.
Gercegin bir ytizi bu!

Oteki ytizi de su: Nukleer savas tehlikesi bir bakima savusturulmus
olsa da, diinyamiz, konvansiyonel silahlarla irili-ufakli savaslara sahne
olmay1 stuirduirtiyor. Ikinci Diinya Savasinin sona erdigi tarihten bu
yana bunun yiginla érnegi gérildi, acidir séylemesi daha da goérulecek.
Boyle bir durumda, barisct eylem agirligini koruyor.

Once, savasi siyaset araci olmaktan cikarip baris¢i ¢déziim yollarini

aramak ve etkili bicimde kurumlastirmak gerekiyor. Ge¢cmis yuzyillar



bir yana, en gec 19. yuzyilda o6zellikle de Birinci ve Ikinci Diinya
savaslarindan bu yana pek énemli adimlar atilmistir bu yolda. Ornegin,
Birles Milletler Orgiitii bunlarin basinda gelir. Ama onun, her zaman
ve her yerde etkili oldugunu soéyleyebilir miyiz? Olaylar, hele hele son
Bosna draminda olup bitenler, 6rgutiin eyleminde bircok eksiklikleri
goézler 6nline sermistir; bunlar: biran 6énce gidermek gerekiyor.

Ayrica, su da O6nemli: Baris Ustline dustnmek, ister istemez "savas
olgusu" Ustline distnmeye goétlirecek. Savas hi¢c kuskusuz bir yazgi
degil, belli nedenlerin sonucu; iktisadi, demografik, etnolojik, hatta
psikolojik nedenleri var savaslarin. Ornegin Birinci ve Ikinci Duinya
savaslarinin, emperyalizmin yerylizinu ve diinya halklarini "paylasma"
savaslar: oldugu soéylenir. Boylece, baristan yana olmak emperyalizme
kars:t olmakla esanlamli degil mi? Silah sanayisi, kapitalizme en cok
kazang saglayan bir sanayi dalidir. Bu durup durup patlayan savaslarin
arkasinda, s6z konusu kazanci paylasan ellerin bir oyunu gizli olmasin
sakin?

Oyle olunca da, asil karsi ¢cikacagimiz ne olmali?

Ote yandan son yillarda, etnik ve milliyetci savaslarin hortladigi da bir
olgu. Baska nedenler bir yana, yanlis egitimden gelen kaynaklar1 yok
mu bunun? Dunya halklarinin aslinda birbirine esit ve birbirinin
kardesi olduklari, irkciligin, ayrimciligin cagdishgi, her ulusta egitim
politikalarinin temeline konulamaz mi1?

Akla ilk gelen 6rnekler bunlar.

"Baris1 kurumlastirmak”, elbette cok o©Onemli: Ama savasi, O6nce
kafalarda oldirmek, barisi 6nce bilinclere yerlestirmek daha mi az

onemlidir?””*

* Server Tanilli, Yaratict Aklin Sentezi, Istanbul, Adam Yayinlari, Altinci Basim, Ocak
2000, s.367
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